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gestalte das Aussehen, die 
Waffen, den Kampfstil und 
vieles mehr. 
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Bild dir deine Vvertung: 


oder: Die Sache mit den Mailbox-Nachrich 


1. Januar 2012: Unser Redaktionsleiter Thorsten befindet sich auf 
einer Dienstreise (was auch immer dies genau heißen mag). Wie 
immer, wenn Herr Küchler außer Haus ist, nimmt seine Mailbox 
währenddessen Telefonnachrichten entgegen. 


Nachricht 1, Montag, 2. Januar, 9 Uhr: „Hallo, hier spricht Herr 
Steller aus der PR-Abteilung von Powersoft. Ich wollte Ihnen mit- 
teilen, dass wir ab sofort nur noch Testmuster an Redaktionen ver- 


schicken, die uns im Vorfeld eine Wertung von über 90 zusichern.“ 
Ende der Nachricht, Restspeicherzeit 3 Minuten 


Nachricht 2, Montag, 2. Januar, 10 Uhr: „Hallo, hier spricht noch 
mal Herr Steller. Ich hatte vergessen zu erwähnen, dass wir außer- 
dem eine große Anzeigenkampagne bei Ihnen planen.“ 

Ende der Nachricht, Restspeicherzeit 2 Minuten und 30 Sekunden 


Nachricht 3, Dienstag, 3. Januar, 23 Uhr: „Hallo? Hallooooo? Hall- 
lo000000000? Ach so, da ist nur die Mailbox dran. Looool! Anyway: 
Checkie Checker am Apparat. Ich bin der neue Presse-Ansprechpart- 
ner für das Spiel Interessiert Keinen 2. Haben Sie Lust auf ein tolles 
Gewinnspiel? Wir hátten eine Tasse und zwei Aufkleber zu verlosen!" 
Ende der Nachricht, Restspeicherzeit 2 Minuten 


Nachricht 4, Mittwoch, 4. Januar, 12 Uhr: , Schade, dass ich Sie nicht 
persönlich erreiche, es ist nämlich sehr dringend! Wir müssen Ihnen 
leider verbieten, Videos von unserem Spiel aufzunehmen. Das Pro- 
dukt ist zwar schon seit Monaten auf dem Markt und Youtube voller 
Amateur-Videos dazu, aber so ist das halt mit unseren Richtlinien!" 
Ende der Nachricht, Restspeicherzeit 1 Minute 


Nachricht 5, Donnerstag, 5. Januar, 7 Uhr: , Herr Küchler, es ist 
superdringend! Hier spricht Kaz Hirai von Sony. Wir würden Ihnen 

eset gerne anbieten, bei einem Besuch in Tokio einen weltexklusiven 
WIR HEIZEN DEM ersten Blick auf die PS4 zu werfen. Wir werden dort auBerdem 
WINTER E ш GTA V vorführen. Wenn Sie interessiert sind, dann rufen Sie mich 
px bitte sofort unter der folgenden Nummer zurück: 004 .. ." 
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Das superschnelle Internet. 


Internet-Uploads mit bis zu 10 Mbit/s 
Internet-Flatrate mit bis zu 50 Mbit/s 
Telefon-Flatrate ins deutsche Festnetz 


Call & Surf Comfort VDSL 50 für mtl. nur 


Mehr Infos auf www.telekom.de, unter 0800 33 03000, im Telekom Shop oder Fachhandel. 


кт ATN 24 Monate. Einmaliger Ber ПЕ fürneuen Telefonanschluss 59, we bis 30.09. 2012 entfällt der DSL-Bereitstellungspreis in Höhe von 99,95 €. Call & Surf VDSL ist in einigen 


Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP-basierten Anschluss ist ein geeigneter Router. Ab einem übertragenen Datenvolumen von 200 GB in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des 
Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 


Г Start play? 


Mit Max Payne 3 setzt Rockstar Games nes die Shooter-Reihe fort. Dieses Mal verschlagt es 
Max nach Brasilien, vm von einer ganzen Armee von Feinden empfangen wird. 
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"e | l Auch im Februar dürfen sich Rollenspieler auf Nachschub freuen: 
Kingdoms of Amalur: Reckoning wurde von uns ausführlich getestet. 
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6 6 ka enda Soulcalibur-Reihe von Namco Bandai gehtin 
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Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datentrágers. 


Die mit GEB gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Aktuelles  . 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 
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Final Fantasy 


Neuigkeiten zu FF Versus XIII und FF X HD 


ROLLENSPIEL I In einem aktuel- 
len Interview plauderte Chefdesig- 
ner Tetsuya Nomura nach längerer 
Funkstille wieder ein paar Info- 
häppchen über Final Fantasy Ver- 
sus XIII aus. Demnach haben die 
Entwickler die Optik seit dem letz- 
ten Trailer vom Januar 2011 noch- 
mals aufgebohrt und Versus wird 
einen vergleichsweise hohen An- 
teil an CG-Szenen beinhalten. Das 
Verháltnis zwischen Sequenzen in 
Spielgrafik und Render-Szenen soll 
sieben zu drei betragen. Wesent- 
lich spannender ist aber folgende 
Aussage: Nomura plant dieses Jahr 


Final Fantasy Versus XIII 
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eine größere Präsentation zu Ver- 
Sus, bei der das Action-Rollenspiel 
erstmals live auf einer normalen 
PS3 laufen wird. Zu Final Fantasy 
X HD hat Nomura-San ebenfalls 
einige Worte verloren. Die Ent- 
wicklung der Neuauflage für PS3 
und PS Vita hat kürzlich begonnen 
und verantwortlich für das Projekt 
ist überraschenderweise das 1st 
Production Team von Square Enix, 
das auch für FF XIII, FF XIII-2 und 
Versus verantwortlich zeichnet. 
Kónnte das etwa tatsáchlich ein 
Anzeichen dafür sein, dass es sich 
bei FF X HD um keinen simplen 


ommentar 


„Neuigkeiten zu Versus Э 
sind immer was Feines!“ 


Viktor Eippert Volontar 


Eine richtige Präsentation von Versus wird 
auch wirklich höchste Zeit! Wenn sich die 
Entwickler noch mehr Zeit mit dem Ding 
lassen, nimmt das noch die Ausmaße eines 
Gran Turismo 5 an. Und dem hat die elendig 
lange Entwicklungszeit bekanntlich auch 
nicht zwingend gut getan. Also gebt Stoff 
liebe Entwickler bei Square! Was die Neuig- 
keit bezüglich des Entwicklerteams von FFX 
HD angeht, bin ich zwar positiv überrascht, 
behalte mir aber vorsichtshalber etwas 
Skepsis. Zu oft schon wurden gewöhnliche 
HD-Ports als echte Remakes betitelt! 


Port, sondern ein echtes Remake 
handeln wird? Völlig abwegig wäre 
das nicht, immerhin gibt Square 
Enix simple Ports zumeist an exter- 
ne Studios raus. VIK 
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Test Drive Ferrari 980272“ 


Hier dominiert die Farbe Rot! 


RENNSPIEL I Beim neuesten Test über einen Multiplayer-Modus für 
Drive-Ableger dreht sich — wie sich bis zu acht Spieler. Außerdem sol- 
anhand des Untertitels unschwer len über 50 Ferrari-Modelle im Spiel 
erkennen lässt — alles um die italie- verborgen sein. Als Erscheinungs- 
nische Nobelmarke Ferrari. Lauter- termin ist Ende Márz angepeilt — 
sten Meldungen verfügt das Game wir sind gespannt! 


Wir möchten Zahlen! 

Im Final Fantasy-Test des Kollegen Eippert 
finden sich mehrere Seitenverweise. Kon- 
sequenterweise führt davon nicht nur einer 
ins Leere, sondern gleich alle. Respekt! Die 
Erklärung ist jedoch einfach. In der kasa- 
chischen Mathematik wird nicht mit Zahlen 
sondern mit Eseln und Kochlöffeln gerech- 
UH net. Da Viktor weder das eine noch das ande- 
re zur Hand hatte, riet er einfach ins Dunkle. 


In die Karten geschaut 

Auch in unsere beliebte Rubrik „Das Spie- 
losophische Quartett“ hat sich in der ver- 
gangenen Ausgabe ein Fehler geschlichen, 
wenn auch ein vergleichsweise eher harm- 
loser. Auf Thorstens Quartett-Karte war näm- 
lich der Name Sebastian Stange markiert. 
Wer unseren Diktator kennt, weiß: Das ist ein 
Affront der besonders schlimmen Sorte. 


Das Testament 


des Sherlock Ho 


INES 


Der berühmteste Detektiv der Welt wandelt sich zum Bösewicht. 


ADVENTURE I Sherlock Holmes ist zurück. Nicht nur 
auf der Kinoleinwand, sondern erstmals auch auf der 
PS3. In Das Testament des Sherlock Holmes macht der 
Detektiv, der eigentlich als allwissende Geheimwaffe im 
Kampf gegen Verbrechen gilt, eine Wandlung zum Bósen 
durch. Holmes bekommt immer mehr schlechte Presse 
und wird sogar als Betrüger hingestellt. Er soll Beweis- 
mittel unterschlagen und Diebstáhle begangen haben 


Das ist so sicher wie das Amen in 
der Kirche. Zwar ist offiziell noch 
nichts bestátigt, doch in regel- 
mäßigen Abständen melden sich 
Leute „unbeabsichtigt“ zu Wort, 
dass sie am Projekt mitarbeiten, 
so wie jüngst ein Komponist. 


— starker Tobak. Dennoch klárt der Spieler Verbrechen 
auf, sucht Tatorte nach Hinweisen ab und nimmt Lei- 
chen und Beweise unter die Lupe. Alle Fakten werden 
im Notizbuch gesammelt und kónnen dann durch die 
richtige Verknüpfung untereinander genutzt werden, um 
den Fall zu lósen. Gesteuert wird Holmes grundsátzlich 
aus der Verfolgerperspektive. Eine optionale Egosicht 
hilft, um Dinge genauer zu betrachten. OPL 


CAIUS 
DU HAST DIE WAHRE 
GESCHICHTE ENTHÜLLT. 
ICH KANN DICH NICHT 
ENTKOMMEN LASSEN. 
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NOEL 
WENN ICH DIE 
WAHRHEIT NUR FRÜHER 
ERFAHREN HÄTTE.. 
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Blades 


of lime 


Wir haben den X-Blades-Nachfolger angespielt. 


ACTION I Mit X-Blades samt Pro- 
tagonistin Ayumi veröffentlichte 
Gaijin Entertaiment 2007 ein eher 
mäßiges Hack&Slay-Gewirr für die 
PS3. Nun wird mit Blades of Time 
ein weiterer Versuch gestartet, ein 
anspruchsvolles und abwechslungs- 
reiches Spiel zu kreieren. Auf den er- 
sten Blick scheint dieses Vorhaben 
auch gelungen. Die Comic-Grafik 
des Vorgängers wich einem realis- 
tischeren Look. Dank eines neuen 
Zeitsprung-Features spult ihr eure 
eben vollführten Aktionen zurück 
und erstellt eine Zeitschleife, in der 
Ayumi parallel zu den zurückgespul- 
ten Aktionen handeln kann. Oder 
anders ausgedrückt: Es gibt euren 
Hauptcharakter dann doppelt. Doch 
nach längerem Spielen bemerkt 
man, dass sich nicht viel geändert 
hat. Die Grafik hinkt Genre-Konkur- 
renten um Jahre hinterher, zumal 
sich die Umgebung innerhalb eines 
Levels kaum ändert. Die Kämpfe be- 
schränken sich auf stupides Button- 
Mashing gegen KlI-Klonarmeen. Da 
helfen auch die Neuerungen wie 
ein Gewehr oder die Zeitsprungfä- 
higkeit nicht. Diese erweisen sich 
nämlich in den oft hektischen und 
unübersichtlichen Gefechten als zu 
unflexibel. Oft reichen zwei simple 


Charts 


Schwerter aus. Hinzu kommt Pro- 
tagonistin Ayumi, welche zwar das 
Klischee der harten Schatzjagerin 
erfullt, aber mit dummen Kommen- 
taren eher wie ein Schulmádchen 
wirkt. So hat man nach rund einer 
Stunde schon das Gefühl, fast alles 
vom Spiel gesehen zu haben. Hoffen 
wir, dass sich das im weiteren Ver- 
lauf des Spieles noch ändert. JH 
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„Allbekanntes семі 


schlecht recyclet!“ ~ 4 

Jonas Hilla’ Praktikant vd d 
Blades of Time versucht ein innovatives 

Spiel zu sein, doch bleibt es hinter 

den eigenen Ansprüchen zurück. Viele 
Gameplay-Elemente erinnern an schon 
Dagewesenes. Denn eigentlich wirkt das 
komplette Spiel wie eine Mixtur aus Devil 
May Cry, Prince of Persia und Bayonetta, mit 
einer Spur von Tomb Raider. Leider kommen 
die „übernommenen“ Features aber nicht 
an die Qualität ihrer Vorbilder heran. Ändert 
sich im späteren Spielverlauf nicht noch 
grundlegend etwas in Sachen Gameplay, 
wird Blades of Time im Mittelmaß versinken. 


SPRACHAUSGABE 


„Ich fänd es voll lustig, wenn sich irgendwann 


herausstellt, dass er tatsächlich verrückt ist! 


1“ 


Video Mensch Dominik Schmitt über Sebastian Stange 
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Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


FIFA 12 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up 


Need for Speed: The Run 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Kingdoms of Amalur: Reckoning 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 


Rage 
Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter 
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Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


осом 00 BORE 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Jump & Run 


оом e BORE 


Herr der Ringe: Der Krieg im Norden 
Hersteller: Warner | Genre: Rollenspiel 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Genre: Sportspiel 
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10 Assassin's Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


1) Herr Hilla hat nichts mit der gleichnamigen Stadt im Irak zu tun. Er ist unser neuer Praktikant und studiert Legasthenie — perfekt! 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: die groBe unbekannte Welt der Asia-MMOGs. 


El Namenskunde 

Wat? Wer bist du denn? Nein, ganz ehrlich: Wir haben ja be- 
ruflich mitunter schon ab und an gelegentlich manchmal 
mit Videospielen zu tun. Wo auch immer diese Firma füh- 
render Anbieter sein mag, Europa záhlt wohl nicht dazu. 


Aeria Games übernimmt ijji Games 
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Sehr geehrte Medienpartner, 


А in fü er Anbieter von free- 
Aeria Games, ein führend len, verkündet 


т i r-Spie 
p Online-Multiplaye Cem Жав 


to-play ui 
LE SH e von Ш 
heute die Übernah Online-Spiele-Portal von 


populäre free-to-play ~ ahme ist Teil einer 
NHN Corporation. Die Ubern "e Aeria Games 


strategischen MEN GE, t 
eine bevorzugte Beh E außer- 


А Erobert den Markt! 

Na dann. Scheint ja ein super Geschäft zu sein. Viel Glück auf 
dem Weg dorthin. Kurze Rückfrage allerdings: Müssen wir da 
auch mitmachen? Wir wollen irgendwie so gar nicht. Nicht per- 
sönlich nehmen! 


nde Spielergemeinschaft үре 
ternehmens auf über 35 Millionen N Gr 
weltweit. Titel wie die populáren ааа 
ance of Valiant Arms (A.V.A.) und So е Ног 
[ zen Aeria Games' umfangreiches a A 
ee to glat Spielen für Normal- und Ha 


core-Gamer. 


schnell wachse 


Weitere Details entnehmen Sie bitte der beige- 
Ee ms E 
fügten Pressemitteilung. 


chung von NHN Online-5pie hält außer- 


"halb Asiens gewährt. Aeria Games er 
dem ein finanzielles 
das Wachstum 
führer zu förder 


El Nachtrag 

An dieser Stelle sollte allerdings noch 
erwähnt werden, dass von diesen 35 
Millionen Spielern rund 34,5 Millio- 
nen in China und Japan beheimatet 
sind. Und die restlichen 500.000 wahr- 
scheinlich in Südkorea. Sollte tatsäch- 
lich einer der Leser zu den Usern gehö- 
ren, möge er sich bitte bei uns melden. 


Investment von NHN, um 
hin zum weltweiten MMO-Markt- 
n. Die Vereinbarung erhöht die 


El Ach die! 


Auch wenn wir Konsolen-Nerds sind, 
kennen wir uns ganz gut im PC-Sektor 
aus. Das bringt der Beruf so mit sich. Und 
ganz ehrlich: Von diesen populären" 
Shootern hat bei uns noch kein Schwein 
gehört. Warum das so ist, erläutern wir 
allerdings bei Punkt 3. Vielleicht kennen 
wir ja irgendwas anderes von Aeria? 


H Bitte, was? 

Nun, laut beigelegter Pressemitteilung 
ist Aeria Games , bekannt für Top-Titel 
wie das MMO Eden Eternal, das populäre 
MMORPG Shaiya, das übernatürliche 
MMOFPS Wolf Team, das umfangreiche 
Strategiespiel Golden Age und den kom- 
menden Action-Shooter Repulse“. Ihr 
wollt uns doch verarschen? 


Game of |hrones 


Auf die Verfilmung folgt die Versoftung. Wir haben sie angespielt! 


ROLLENSPIEL I Die Buchreihe Das Lied von Eis und 
Feuer von George R.R. Martin wurde erst durch die 
Verfilmung des ersten Romans A Game of Thrones als 
TV-Serie so richtig bekannt. Im April dieses Jahres soll 
das Epos nun auch als Rollenspiel auf die PS3 kom- 
men, wobei die Story zu Beginn des ersten Buches 
angesiedelt und mit dem Bestsellerautor abgestimmt 
ist. Während Handlung und Dialoge im Vordergrund 
stehen, muss der Spieler mit dem Protagonisten-Duo 
Mors und Alester auch rundenbasierte Kämpfe über- 
stehen. Moralische Entscheidungen à la Dragon Age 
stehen ebenfalls auf dem Programm. Fast erschüttert 
hat uns hingegen die Inszenierung. Was wir bisher ge- 
sehen und gespielt haben, entspricht nicht der Grafik 
der bisher veröffentlichten Screenshots. WE 


SERAH 


HB ^5 48 ш 


WIR KONNEN DIE 


ZUKUNFT REITEN. 


Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE and the ХІ 


©2011 SQUARE ENIX CO., LTD 


FINAL FANTASY XII-2 


JETZT ERHÄLTLICH 


SQUARE ENIX. 


www.finalfantasy13-2game.com 
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Alle Bilder: Rockstar/play3 


Der Detailgrad des Spiels ist verb | end: Auf Gesichtern | 
a sind Adern und Schweiß deutlich zu rkennen. | 


| Dinge in 3 eXplodieren, dann breitet 
ein Tdickes Grinsen über unser Gesicht aus. 


Max Payne > 


Wo dieser Anti-Held auftaucht, da gibt 
es kein Happy End. Dafür blaue Bohnen 
\ in Zeitlupe — Rockstar sei Dank! 


ACTION | Max Payne. Der Mann, Kategorie der Anti-Helden, die inmit- rolle spielen, relativ selten sind. Max lern von Remedy Entertainment, die 
dessen Name frei übersetzt zyni- ten der schwertschwingenden, wun- Payne ist der unangefochtene An- : 
scherweise Maximaler Schmerz be- derschönen Weltenretter oder cool führer dieser traurigen Helden, die 

grinsenden Elitesoldaten, die in den 

meisten Computerspielen 
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Der alte neue | 


Im Herzen bleibt das Action-Spiel seinen Wurzeln treu. Spannende TEET gibt es trotzdem: 


KLUGE KI 


Gegner besitzen nicht nur eine 
ausgeklügelte KI, die sie in ver- 
schiedene Professionalitätskate- 
gorien einstuft. Dank Euphoria- 
Engine reagieren sie realistisch auf 
Treffer, werden von den Füßen ge- 
rissen und brechen erschreckend 
realistisch zusammen. 


Jede Kugel, jede wegfliegende 


Patrone wird im Spiel dargestellt. 


Bei Gefechten platzt der Putz von fa 


der Decke, Scheiben zerbersten 


in tausend Stücke, Fetzen von Pa- 
pier, Holz oder Dreck fliegen durch 


die Luft. An Max Paynes Körper 
erkennt man sogar Schweiß und 


hervortretende Adern. 


rer Verantwortung gegenüber den 
Spielern bewusst sind. Denn das, 
was ein Max-Payne-Spiel ausmacht, 
was uns begeistert und sich in unser 
Gedächtnis gebrannt hat, findet sich 
auch in Max Payne 3. 


Dieron der Lan amkeit _ — 


Ein Markenzeichen der Reihe: Max benutz 
| zwei Handfeuerwaffen gleichzeitig: 


eg EE 


www.playdrei.de 


haben die Entwickler nur wenig he- 
rumgedoktert. Noch immer funktio- 
niert diese en nac 
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REALISTISCHE ANIMATIONEN 


Die Euphoria-Engine berechnet in 
Echtzeit physikalische Einflüsse 
auf Körper. Soll heißen: Noch nie 
hat sich Max Payne so flüssig und 
realitätsnah bewegt, sein Gewicht 
verlagert oder sich aufgerappelt. 


NEUE SCHAUPLÄTZE 


. Max Payne 3 beschränkt sich nicht 
wie sein Vorgánger auf eine Stadt 
und die Geschehnisse einer ein- 
zigen Nacht. Stattdessen erzáhlen 
die Entwickler den Werdegang des 
Protagonisten über einen größeren 
Zeitraum in mehreren Stádten. 
Und wer sagt eigentlich, dass in 
São Paulo immer die Sonne schei- 
nen muss? 


rere Gegner mit kunstvollen Manó- 


vern gleichzeitig ausschalten . Das 
wir so schon a en, mit jeder Waffe, ‚egal, Dë 


zum Ziel. Nun erleben. m diese 


EI 
м 


A 
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Was Max Payne mit seinen Schusswaffen abzieht, 
| nennt man gemeinhin Waffenporno. Passt. 


Die hichte um Max Payne 


Erfunden wurde die Serie in Finnland. Weitergeführt wird sie nun in Amerika: 


Entwickler Remedy Entertainment verkaufte 2002 sámtliche Rechte an der Serie an Publisher 
Take Two. Deren Tochterfirma Rockstar Games hatte schon an Teil 2 der Saga mitgewirkt und 
übernahm nach acht Jahren Bildschirmabstinenz des Helden die Entwicklung des dritten Teils 
der düsteren Geschichte. 


Max Payne, ein New Yorker Polizist, erlebt in der Serie den Auftragsmord an seiner Frau und 
seinem Kind. Auf der Suche nach den Mördern stolpert der Cop in ein Komplott, wird verra- 
ten, gefoltert und gejagt. Er verbündet sich mit Mafiabossen, kämpft gegen Geheimbünde 
und Polizei gleichermaßen, lernt Killerin Mona Sax kennen und lieben und schlittert dabei 
von einem brutalen Schicksalsschlag in den nächsten. Am Ende von Teil 2 muss Max hilflos 
mitansehen, wie seine neue Flamme Mona in seinen Armen verblutet, ein weiterer geliebter 
Mensch, den Max Payne nicht retten konnte. Charakteristische Comic-Sequenzen erzählen 
dabei die düstere Geschichte. 
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schon in Max Payne 2: Man WILL 
Abschnitte einfach möglichst sou- 
verän, cool und optisch beeindru- 
ckend absolvieren. Ein weiterer As- 
pekt, der die Gefechte in Max Payne 
3 in ausdrucksstarke Action-Kom- 
positionen verwandelt, sind dyna- 
mische Sequenzen. Darin agiert die 
Spielfigur automatisch, der Spieler 
selbst übernimmt nur zum Schießen 
die Kontrolle. Was verdächtig nach 
einer Quicktime-Sequenz klingt, er- 
laubt dem Spieler dennoch eine 
gesunde Portion Freiheit und dient 
einzig dazu, besonders — Ma- 


kon stehend, wirft sich an den Haken 
eines nahen Krans und gleitet Uber 
die Kópfe der Gangster hinweg, wild 
um sich ballernd. Solche kurzen, ra- 
santen Sequenzen passieren immer 
wieder und lockern das Spielgesche- 
hen mit coolen Momenten auf. 


Verstecken erlaubt 

Die SchieBereien haben darüber 
hinaus zwei weitere Le 
spendiert bekommen: 

ein vollwertiges D 


Selbst mit Hawaiihemd und Glatze bleibt Max Payne ein übel 
gelaunter, zynischer Kerl mit Selbstmordtendenzen: | (à 
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ie leicht irritieren — = 


ot D E 


Eine Technik-Video-Reihe veniat 
E wie das HUD im fertigen Spiel 
| aussehen wird: 


Schon bei Max Payne 2 gab es nur weni- 
ge Bildschirmanzeigen, die permanent 
zu sehen waren. Das umfangreiche 
Waffenarsenal wird nur bei Bedarf ein- 
geblendet. In Max Payne 3 verhüllt fast 
nichts den Blick auf das Geschehen, 
was wir ziemlich cool finden! Unten 
rechts finden sich die Anzeigen für 
Munition, eingesteckten Schaden, Pain- 
killer und Bullet Time. Das Waffenmenü 
indes, von dem es noch keine Bilder gibt, 
besteht aus einem Rad-Menü, mit dem 
ihr eure drei zur Verfügung stehenden 
Waffen blitzschnell ausrüstet. Wie im 
Vorgänger ist es nur bei Bedarf zu sehen. 
Wir finden: Rockstar hält den Bildschirm 
erfreulich sauber und bleibt gleichzeitig 
der Serie treu. So soll es sein! 


€) GESUNDHEIT 


wirken die Painkiller nicht sofort. 


dard und wird von vielen Spielern 
einfach erwartet. In einem Spiel, in 
dem es hauptsächlich um Schieße- 
reien mit zahlenmäßig überlegenen 
Gegnern geht, ist es üblich, ein De- 
ckungssystem zu nutzen. Ein auffäl- 
lig taktisches Spiel soll Max Payne 3 
allerdings nicht werden. Wer zu lan- 
ge ängstlich hinter sicherer Deckung 
klebe, ШШЕ alsbald von der dyna- 

Kl ausmanövriert, 


P 


Die Lebenskraft von Max Payne gehorcht den gleichen Ge- 
setzen wie im Vorgänger. Treffer färben die kleine Figur rot, 
Schmerzmittel lassen den Pegel langsam sinken. Wie gewohnt 


Ө munition 


ckung Schmerzmittel im Gepäck 
hat. Zum Glück haben die Entwickler 
hier auf die inzwischen übliche Art 
der Heldenheilung („Warte in De- 
ckung, bis sich die Gesundheit auto- 
matisch regeneriert“) verzichtet und 
das Serien-System der Painkiller-T: 
bletten beibehalten. 


Das Waffenarsenal von Max Payne ist umfangreich, allerdings 
kann der Ex-Polizist nur drei Waffen gleichzeitig bei sich tra- 
gen. Dazu gehören diverse Pistolen. Schnellfeuergewehre, 
Schrotflinten und Maschinenpistolen. 


vermittelt vor die Füße stolpern, voll- 
führt Max einige brutale Attacken 
und schießt seinem Opfer zum Bei- 
spiel aus nächster Nähe in den Kopf. 
Das mutet derb an, die Max Payne- 
Reihe ist und bleibt aber nun ı 
düstere Erwachsenenunt 


b errscht SERIEN TE 


ipf manóvel 


Max ist wehrhafter denn je. Kommt ihm ein 
Gegner zu nahe, gibt es im Nahkampf Hiebe. 


© BULLET TIME 
Die wohl wichtigste Leiste im Spiel: Durch Ausschalten eurer 
Gegner füllt ihr die Bullet Time auf, um sie anschlieBend in 
coolen Zeitlupenaktionen wieder zu verbraten. Treffer in Herz 
und Kopf füllen die Leiste schneller auf. 
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gestalten. Das riesige Waffenarsenal, 
das Max noch vor acht Jahren mit 
Sich herumtragen konnte, wurde 
deshalb abgeschafft und drastisch 


Alles Wissenswerte zum Mehrspielermodus 


Max Payne mit Mehrspielermodus? Das klingt zuerst abwegig. Die Entwickler machen's trotz- 
dem: Auch wenn der Fokus des Spiels klar auf der Einzelspielererfahrung und der Weiterfüh- 
rung der Geschichte des Anti-Helden liegt, geben sich die Entwickler erhebliche Mühe, dem 

dritten Teil einen durchdachten und wertvollen Mehrspielermodus zu spendieren. Wir zeigen 
euch alle bisher bekannten Details: 


cken? Das erscheint etwas seltsam, 
sorgt aber dafür, dass ihr euch im- 
mer sehr genau überlegen müsst, 
welche Waffen ihr als Náchstes nut- 
zen wollt. Da hilft es in den Kämpfen 
enorm, dass ihr auch die Umwelt in 
gewissem Maße zu Hilfe nehmen 


könnt: Physikspielereien fanden 
sich schon in Max Payne 2 (etwa 
wenn man Fässer Treppen hinunter- 
schubsen konnte), Ähnliches gibt es 
nun auch in der Fortsetzung. An ei- 
ner Stelle in einem Busdepot schießt 
Max zum Beispiel auf eine Hebebüh- 


| 
Die berühmten Comic-Sequenzen des Vorgängers sind diesen animierten Szenen 
gewichen. Sie funktionieren ähnlich wie früher, nur eben mit bewegten Bildern 


ne, auf der ein Bus geparkt ist. Das 
tonnenschwere Teil kracht daraufhin 
ungebremst auf die darunterstehen- 
den Gangster. Auch explosive Fásser 
oder Gastanks finden sich zuhauf, 
um unvorsichtige Feinde krachend 
ins virtuelle Jenseits zu befórdern. 
Steht Max Payne selbst allerdings zu 
nahe am Explosionsherd, bringt ihn 
die Druckwelle schon mal realistisch 
ins Schwanken. 


Euphorie dank Euphoria 

Besonders stolz sind die Entwickler 
aber auf die Animationen des Pro- 
tagonisten und seiner Widersacher. 
Wer die Figuren des düsteren Ac- 
tionspiels in Bewegung sieht, wird 
staunen: Die Euphoria-Engine be- 
rechnet physikalische Einflüsse auf 
jede einzelne virtuelle Person. Wenn 
Max also spontan die Laufrichtung 
ändert, dann verlagert er dabei sein 
Gewicht, stützt sich ab und braucht 
einen Augenblick, um den nótigen 


Schwung zum Fortbewegen auf- 
zubauen. Noch beeindruckender 
wirkt das bei den zahlreichen 
Hechtsprüngen, die Max mithil- 
fe des Shoot-Dodge-Systems hin- 
legt. Auch hier berechnet Euphoria 
in Echtzeit die physikalischen Aus- 
wirkungen von Geschwindigkeit, 
Gewicht und eventuell im Weg be- 
findlichen Tischen, Stühlen oder 
Wänden. Wenn Max mit voller Wucht 
gegen eine Wand prallt, fällt er nicht 
wie im Vorgänger wie ein Stock zu 
Boden. Er schlägt hart auf, der Auf- 
prall staucht ihn zusammen und er 
muss sich mühsam aufrappeln. So 
kann es auch durchaus passieren, 
dass der agile Held beim Hecht- 
sprung über einen Tisch mit den 
Füßen hängenbleibt und schwung- 
voll zu Boden geht. Euphoria ist üb- 
rigens nicht nur für das realistische 
Bewegen sämtlicher Extremitäten 
verantwortlich, sondern sorgt auch 
für ansehnliche Treffereffekte der 
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= | Alberne Krawatte, schlecht sitzender Anzug und » e 
` ` zwei Schusswaffen: So kennen wir Max Payne. 


DIE KARTEN 
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Über Anzahl und genaue Schauplätze ist noch nichts bekannt. Allerdings sollen die Karten an 


Orten der Einzelspielerkampagne spielen und sogar teilweise deren Handlung minimal ergán- | 
zen. Die Stimme von Max Payne erklárt übrigens die Rahmenbedingungen. 


NENDETA A. “ a 


Í 


f. РЧ be ST Rachegedanke sieht SEN 
aus: Erwischt euch ein gegnerischer Spieler zweimal 

LE hintereinander, könnt ihr eine Vendetta starten. Erle- 
у digt ihr den Kerl nun, hagelt es Extra-Geld und -Erfah- 


rungspunkte. Aber Achtung, der andere Spieler wird 
ebenfalls über die Vendetta informiert ! 


u 


e QS 


DIE PARTEIEN 


Spezialeinheiten der brasilianischen Polizei . | E Unde der gepflegten Ballerei; ^g 
gegen Straßengangs wie Tropa Z, so lauten eg 4 = + m 

die Begegnungen. Das ändert sich sicher Wé ^ n x | 4 Wie super wird das denn bitte? 

auf (bisher unbestätigten) Schlachtfeldern А (4 P N EH 

in New York. Außerdem soll es einen MED P n E 

Spielmodus geben, in dem die Figur von Э ащ An 2 Es gibt wirklich keinen Grund, sich um Max Payne 
Max Payne selbst spielbar ist. Wie genau A N - 3 Sorgen zu machen. Die Action ist mindestens 
das aussieht, ist unklar. Wir hoffen auf eine — / UN s so spektakulár wie im Vorgánger, die neuen 
Spielart der Marke , Einer gegen alle". r ~ | Elemente sind sinnvoll und sehr zurückhaltend 


implementiert. Max Payne 3 bleibt den Wurzeln 
der Serie definitiv treu. Der größte Diskussions- 
punkt, der ungewohnte Szenariowechsel ins son- 
nige Brasilien, bleibt bestehen und ist nicht leicht 
zu ignorieren. Inzwischen haben wir Abschnitte 
wie den verregneten Hafen-Level gesehen, die 
zeigen, dass es auch hier düster und bedrohlich 
zugeht. Klar ist der Unterschied zum Vorgänger 
krass, aber ich habe mich mit der neuen Umge- 
bung arrangiert. Was zählt, ist eine tolle Story und 
Schießereien wie in einem Actionfilm. Und genau 
das bietet Max Payne 3. Hier wird jeder einzelne 
Schuss und jeder stylishe Hechtsprung von Max 
zelebriert. Wenn nun auch noch die Story passt, 
dann erwartet uns ein genialer Action-Hit. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten Rockstar Games in München und 
ließen uns dort drei Abschnitte vorspielen. Richtig, 
wir von der play3 LASSEN vorspielen. 


HERSTELLER Rockstar Games 


ENTWICKLER — Rockstar Studios 
An Max Payne 3 schraubt eine Vielzahl von Rockstar 
Studios. Ein Gemeinschaftsprojekt, sozusagen. 


ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
Auch von Rockstar Games, auch mit Euphoria-Engine 
und auch mit einer kleinen Portion Zeitlupengeballer. 


TERMIN 18. Mai 2012 
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ч) ус Die Viecher ha nur an wenigen Stellen verwundbar. 
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Resident Evil - 


> 


ACTION | Koop ist im Kommen! 
Spätestens seit dem Erfolg der 
Left 4 Dead-Reihe auf Xbox 360 
und PC ist der Spieleindustrie klar, 
dass wir ein Bedürfnis danach ha- 
ben, uns gemeinsam mit anderen 
Spielern fiesen Gegnermassen zu 
stellen. Mit Operation Raccoon 
City wird die beliebte Koop-For- 
mel vom japanischen Publisher 
Capcom aufgegriffen. Dank des 
Settings im Resident Evil-Univer- 


Ope 


sum sowie einiger ZS a Nervige Macken, cooles Konzept 


Gameplay-Mechaniken ist der Ti- 
tel definitiv mehr als ei nur 
ein Left 4 Dead-Klon! Verantwort- 
lich für den Third-Person-Shooter 
ist das relativ junge Entwickler- 
team Slant Six Games aus Kana- 
da. Ihr kennt vielleicht ihre drei 
SOCOM-Taktik-Shooter — alle- 
samt ganz ordentlich, aber nicht ` 


Das bringt uns gleich zu einem 
Problem: Beim Anspielen der 
PS3-Vorabfassung fielen uns so- 


fort diverse technische Macken - 


ration Raccoon City | 


Der Koop- -Ableger Seien Horror-Reihe wildert im Revier von Left X 


aufzuheben. Argerlich! Und auch 

wenn all diese Fehler bis zum Re- 

lease behoben werden: Der Shoo- 

ter wirkt technisch einfach ein we- 
ig altbacken. 


auf: mäßige Gegner- und Alier . Der Spielverlauf an sich ist 


ten-KI, schlechte Übergänge zwi- - 
schen Animationen, Probleme bei * 
der! Wegfindung und eine recht-ha- 
kelige Steuerung. Das ging so weit, 


die besten Teile der Serie. Das Wass es für uns zur Geduldspro- 


Team muss sich noch mausern. 


be wurde, manche Gegenstánde 


` durchaus reizvoll. Ihr spielt einen 
| von sechs wählbaren Charakte- 
ren und seid Teil eines Vier-Mann- 
Teams des Umbrella Security Ser- 
vice. Eure Aufgabe ist es, in der 
US-Kleinstadt Raccoon City die 


Se 
ht, ihr Narren: Ab his an bekommt ihr es V ‘unbesieghar 
\ idersachern zu tun. Di se Fluchtszenen sing eider etwas holpri 


, 
s 


V 


Flotter Dreier: Wenn Zombies, Soldaten und euer Team m 


nandertreffen, entsteht ein herrliches Chaos. ed om 
— sat oe 
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Alle Bilder: Capcom 
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Spuren eines Viren-Ausbruchs zu 
verwischen, der zu fiesen Muta- 
tionen führt. Zeugen darf es kei- 
ne geben. Ihr erledigt also ganz 
üble Schmutzarbeit. Und natürlich 
geht gleich zu Beginn alles schief 
und das verschlafene Nest ist bald 
Schauplatz einer ausgewachsenen 
Zombie-Apokalypse. An eurem 
Auftrag ándert das wenig. Nach 
wie vor gilt: Niemand darf all das 
erfahren! Euer Job ist lediglich sehr 
viel schwieriger geworden. 


Flashback für Serien-Kenner 

Kenner von Resident Evil dürften 
besonderen Gefallen am Szenario 
haben, findet die Handlung doch 
parallel zu Teil 3 der Survival-Hor- 
ror-Serie und dessen indiziertem 
Vorgänger statt. Im Verlauf der Sto- 
ry trefft ihr sogar auf bekannte Ge- 
sichter wie Leon S. Kennedy — der 
war zuvor stets der Held, diesmal 
steht er auf eurer Abschussliste. 
Obendrein besucht ihr bekann- 
te Schauplätze und die Resident 
Evil-Monsterschar ist ebenfalls 
vertreten: Die wieselflinken Licker 
strecken ihre langen Zungen nach 
euch aus und die reptilienartigen 
Hunter bieten n nige Stellen, 
an denen sie verw! ind. 


Wenn drei sich streiten ... 

Spannend ist die Dynamik des 
Zombie-Chaos. Denn in der Stadt 
befinden sich auch US-Truppen — 
das dritte „Rad am Wagen“ sozu- 
sagen. Euer Team, die Monsterbrut 
sowie die Armee, alle kämpfen ge- 
geneinander. Das sorgt zusammen 
mit der Bluten-Mechanik — blutet 
ein Charakter, wird er zum Zom- 
bie-Magneten — für interessante 
Taktiken. Mit etwas Geschick spielt 
ihr Zombies und Soldaten gegenei- 
nander aus. Obendrein bieten bei- 
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Bumm-bie: Der Zombie mit der roten Lampe am Kopf 
explodiert, wenn er zu Boden gebracht wird. 


La" - 
Danger: Die US- ~Spezialeinheiten erweisen sich als 
fordernde Widersacher. Sie zielen verdammt präzise! 
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Der Umbrella Seeurity Semice 


Sechs verschiedene Kämpfer stehen euch als Spielcharaktere zur 
Verfügung. Jeder hat seine eigenen speziellen Stärken und Fähigkeiten. 
Wir stellen das USS-Team vor. 


BELTWAY 
SPEZIALISIERUNG: Zerstörung 
HINTERGRUND: Sprengstoffexperte, der unehrenhaft aus dem Ingenieur- 
korps der Armee entlassen wurde. Es sind kaum Infos über die Gründe hier- 
für bekannt, seine Beinprothese lässt aber gewisse Schlüsse zu. Er liebt es, 
Dinge in die Luft zu jagen. 
PASSIVE FÄHIGKEITEN: Nimmt weniger Schaden durch Explosionen und 
wird von ihnen nicht umgeworfen. Häufigeres Einsetzen aktiver Fähigkeiten; 
Entschärfen von Minen möglich 
AKTIVE FÄHIGKEITEN: Splitterminen (Fernzündung möglich), Zeitzünder- 
Haftbombe, Laserfalle (Fernzünder möglich) 


А6 


ВЕВТНА 

SPEZIALISIERUNG: Sanitáter 

HINTERGRUND: Michaela „Bertha“ Schneider empfindet Freude am Schmerz. 
Nach erfolgloser Rückkehr ins Zivilleben tritt sie dem Umbrella Security Service 
bei, da hier Narkose nur optional ist und nicht zwingend. 

PASSIVE FÄHIGKEITEN: Mehr Tragekapazitat für Heil-Sprays plus Spray als 
Startausrüstung. Ihre Medizin wirkt besser. 

AKTIVE FÄHIGKEITEN: Geschwindigkeits- und Genauigkeits-Buff fürs Team; ein 
Spray, das Infektionen heilt und Gegnern schadet; eine Injektion, die Patienten 
widerstandsfähiger macht. 


m 


SPECTRE 
| SPEZIALISIERUNG: Überwachung 
HINTERGRUND: Vladimir „Spectre“ Bodrovski, einst Spion im Kalten Krieg, 
wurde ohne Nennung expliziter Gründe vom europäischen Arm Umbrellas 
zum Umbrella Security Service versetzt. 
PASSIVE FAHIGKEITEN: Größere Minimap mit Feindpositionen sowie War- 
nung, wenn im Visier von Gegnern; Items werden auf Minimap angezeigt 
AKTIVE FAHIGKEITEN: Scan nach Gefahrenquellen (auch für Teammitglieder 
sichtbar); Wármebildsicht mit optischer Darstellung der Gegner-Gesundheit; 
dauerhaft einstellbare Sonarsicht durch Wände und Objekte hindurch 


VECTOR 

SPEZIALISIERUNG: Aufklárung 

HINTERGRUND: Infos über seine Herkunft sind unter Verschluss, seine 

* Identität ist geheim. Er besitzt tödliche Kampfkunst-Kenntnisse und hoch- 
entwickelte Fáhigkeiten im Bereich der Aufklárung. = 
PASSIVE FÄHIGKEITEN: Leisere und schnellere Fortbewegung, beim lang- 
samen Laufen schwerer von Gegnern wahrnehmbar 

AKTIVE FÄHIGKEITEN: Haft-Bewegungsmelder; Verwandlung in Gegner- 
"Soldaten; Aktiv-Tarnmodus ermöglicht Unsichtbarkeit (wirklungslos gegen 
stimmte Mutanten-Arten) 


| FOUR EYES 

SPEZIALISIERUNG: Wissenschaft 

| HINTERGRUND: Christine „Four Eyes" Yamata ist eine obsessive Virologie- 

Spezialistin. Sie ist ausschließlich an ihrer Arbeit interessiert, nicht an Gefüh- 

len oder anderen Menschen. 

, PASSIVE FÄHIGKEITEN: Impfspray als Startausrüstung und mehr Spray- 
Tragekapazität; Erkennen der Schwachpunkte von Monstern 

AKTIVE FÄHIGKEITEN: Infektionspfeil infiziert Soldaten und lässt Zombies 

mutieren; Monster-Lockmittel-Gasgranate; Fernsteuern von Monstern möglich 

— sie greifen dann ein vom Spieler bestimmbares Ziel an. 


2 72 LUPO 

4 Zë SPEZIALISIERUNG: Sturmangriff 
< Cy HINTERGRUND: Karena „Lupo“ Lesproux diente zuvor bei einer französischen 
Spezialeinheit und trat Umbrella aus Geldgründen bei. Sie ist eine absolut ver- 
trauenswürdige Führungsperson. 

PASSIVE FÄHIGKEITEN: Kugelsichere Weste (weniger Patronenschaden), 
schnelleres Nachladen 

" \ AKTIVE FÄHIGKEITEN: Feuergeschosse setzen Gegner in Brand; für begrenzte 

| Zeit unendlich Munition sowie mehr Prázision; kurzzeitige Unverwundbarkeit und 
mehr Waffenschaden 


A g 
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de Parteien jeweils sehr unter- 
schiedliche Herausforderungen. 
Wáhrend ihr beim Kampf gegen 
Soldaten tunlichst das simple De- 
ckungssystem nutzen solltet, sind, 


Zombies und Monster oft nur auf ^ 


kurze Distanz gefáhrlich. Zombies 
sind etwa ausschlieBlich durch ihre 
große Anzahl stark. Einzelne Exem- 
plare kónnen sich jedoch zu soge- 
nannten „Crimson Heads" verwan- 
deln. Sie bekommen rote Kópfe 
und werden extrem schnell und 
brandgefährlich! 


Talent-Wettbewerb 

Für zusätzliche Tiefe sorgen die 
verschiedenen Fähigkeiten der ein- 
zelnen USS-Teammitglieder. Ihr 


. könnt einen widerstandsfähigen 


Sprengmeister oder einen flinken 
Tarn-Experten spielen. Und Spe- 
zialfähigkeiten wie das Werfen ei- 
ner Zombie-Lock-Bombe können 


sich als Retter in der Not erweisen. 


Erzfeind: Der abtrünnige Umbrella-Sergeant Nicholai Zinoviev A 
| sabotiert eure Mission immer wieder. Ein fieser Störenfried! 


Kopf runter: Tritt eure Spielfigur nahe genug an ein Objekt heran, 
geht Sig automatisch dahinter in Deckung. 


3ك 
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Du g 
Ein Bee, tohrungs- 


system erlaubt das ER 
ckeln der Spielfiguren von Mission 


aen eo Damit schaltet ihr neue 
f 


Waffens esserte Fertig- 
keiten f . rakasten stellen 
wir euch:das USS-Team vor. 
pee 

Graue Zellen? Nicht nótig! 

Echte Rätsel, wie von den ua 
sischen Resident Evil-Spielen ge- 
wohnt, gibt es in Operation Rac- 
coon City nicht. Vielmehr gilt 

in der Regel, Schalter zu betáti- 
gen, Schlüsselkarten zu find 
und Beweise zu vernichten. Das ist 
nicht wirklich anspruchsvoll. Рог 
dernd wird der Titel durch immer 
neue und stärkere Gegnermassen. 
Es nervte uns ein wenig, dass an 
manchen Stellen — bei Bosskämp- 
fen etwa — unablässig neue Wi- 
dersacher spawnen. Dafür freute 
uns, dass Operation Raccoon City 
kein Korridor-Shooter ist. Die Le- 
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Ballermanner für Vorbesteller 


Wer sich bereits vor Release für Operation Raccoon City entscheidet, zieht mit exklusiven 
Waffen als Vorbestellerbonus in die Schlacht. Diese Schießprügel erwarten euch! 


HK VP-70M — „Mathilda“ 
Eine Pistole mit Burst-Funktion. Sie feuert in 
schneller Folge 3-Schuss-Salven. 


M79 Granatwerfer — „Classic Launcher“ 
Ein Serienklassiker, der máchtig austeilt, 
dafür aber nur wenig Munition fasst. 


Kriss Super V — „Infiltrator“ 
Schnellfeuernde Sub-Machine-Gun mit ein- 
zigartigem Look. 


Neostead 2000 — „Neo-Shotgun“ 
Eine Schrotflinte im einzigartigen, modernen 
Design. Ein treuer Begleiter für enge Ráume! 


vels sind weitläufig, verwinkelt und 
euer Erkundungsdrang wird mit 
versteckten Waffen, Munition und 
Heil-Items belohnt. Zusatzziele 
gibt es auch, allerdings handelt es 
sich dabei um eher trockene Sam- 
melaufgaben. 

Mit sieben Kapiteln mit je etwa 
einer Stunde Spielzeit bietet der Ti- 
tel einen ordentlichen Umfang, ist 
er doch auf wiederholtes Spielen 
der Missionen ausgelegt. Und auch 
wenn alle Umgebungen ähnlich 
düster wirken, wird doch Abwechs- 
lung geboten: Ihr durchstreift Bio- 
Labore, einen Friedhof, Straßen- 
züge, ein Krankenhaus oder die 
örtliche Polizeistation. 


Was offline eher frustete... 

Wir spielten die vier Kapitel der 
Vorab-Version zunächst allein im 
Offline-Modus durch. Das war an- 
fangs ganz schön frustrierend. Der 
Beginn des Spiels ist sehr linear, 


Remington SPR220 - „Cowboy Shotgun“ 
Klassische Schrotflinte mit zwei Läufen. Ein 
Urgestein der Videospiel-Ballermänner. 


Steyr TMP — „Machine Pistol" 
Schnellfeuernde Sub-Machine-Gun mit coo- 
ler Lackierung und Laser-Zielerfassung. 


Barrett M82 — „Devastator“ 
Extrem durchschlagkráftiges Gewehr mit 
dem berüchtigten .50-Kaliber. 


Armsel Striker — „Combat Shotgun" 
Eine Schrotflinte mit Trommelmagazin für 
schnelle Schuss-Serien. 


recht holprig inszeniert und stark 
geskriptet. Später, als die Levels 
offener wurden, hatten wir mehr 
Spaß. Der Spielverlauf ist schön 
hektisch und die Waffen fühlen 
sich gut an. Die erwähnten Macken 
sowie manche Fruststelle verhin- 
derten aber echte Hochgefühle. 
Wir fluchten beim Spielen. Oft. 


...Wurde online zum Heidenspaß! 
Als wir Operation Raccoon City 
dann aber online spielten, machte 
es endlich „klick“. Dank Sprach- 
Chat und echter Intelligenz im 
Team sind plötzlich clevere Tak- 
tiken möglich; die Charakter-Skills 
erweisen sich als Bereicherung. 
Und es macht Spaß, sich in der 
Hektik der Schlacht gegenseitig auf 
dem Laufenden zu halten. Wo ist 
noch Munition? Wer kann heilen? 
Und wer hat noch eine Impfdosis? 
Denn es kann passieren, dass sich 
ein Spieler infiziert, und wird das 


Überraschung: Immer wieder brechen Zombie-Gruppen durch 
Türen und Wánde und wanken beharrlich auf euer Team zu. 
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nicht behandelt, wird er zum Zom- 
bie. Die Story mit Freunden durch- 
zustehen, ob nun als Profi-Sóld- 
nertrupp oder Feierabend-Armee 
mit jeder Menge Blódelei, kónnte 
sich als Mordsspaß entpuppen. Wir 
achteten bei unserer Online-Ses- 
sion kaum noch auf all die Details, 
die uns beim Solo-Spiel nervten. 


Ein potenzieller Online-Hit! 

Was Operation Raccoon City noch 
braucht;-ist Feinschliff. Und zwar 
jede Menge davon. Die Spielme- 
chanik, der berühmte Schult 
die Modi — das alles hat Hand und 
FuB. Doch all die kleinen Macken, 


die GË, Fehler- 
chen störten und die sollte das Ent- 


wicklerteami dringend beheben. Wir 
sind gespannt, es ihnen gelingt. 
Und auch im Idealfall einer, abso- 
lut mangelfreien Verkaufsversion 
wird der Titel kein topmoderner 
Shooter sein. Es ist im Herzen ein 


E) lil Ili 
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ziemlich altmodisches Spiel, das 
im recht jungen Genre der Koop- 
Shooter wildert. Falls ihr aktive On- 
line-Freunde zum Mitspielen habt, 
kónnte Operation Raccoon City ein 
echter Online-Dauerbrenner fürs 
Frühjahr werden. SST 


Meinung 
„Erst Frust, dann Gaudi — 
was für eine Erfahrung!" 


Sebastian Stange Redakteur 


Ка 
= 
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Einen solchen Stimmungswechsel habe ich lange 
nicht mehr im Verlauf einer Vorschau empfunden. 
Nach dem Solo-Zock hatte ich die Nase ziemlich 
voll, empfand das Gebotene — auch wenn die 
Version noch nicht final war — als ganz schón 
holprig und frustrierend. Meine Kollegen kónnen 
ein Lied davon singen. Ich wurde nämlich ab und 
an ganz schón laut. Aber beim Online-Zock wurde 
ich wieder versóhnt, da er echt Laune machte. 
Ich habe den Eindruck, dass Operation Raccoon 
City ausschließlich im Mehrspielermodus richtig 
wirken und funktionieren wird. Mit der Koop- 
Kampagne für bis zu vier Spieler, diversen Versus- 
Modi für bis zu acht Spieler und dem Element 
der unterschiedlichen Teammitglieder und deren 
Kombination wird hier viel geboten. Aktive und 
kommunikative Online-Mitspieler scheinen aber 
Pflicht zu sein, damit der Titel richtig zündet. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten vier Kapitel einer weit fortgeschritte- 
nen Vorab-Version — offline auf der PS3, online mit 
einem Mitspieler auf der Xbox 360. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Ihr populärster Titel ist der ganz ordentliche PSN- 
Online-Shooter SOCOM: Confrontation. 

ALTERNATIVE Fear 3 
Die Koop-Modi des Horror-Shooters kommen dem Spielkon- 
zept von Operation Raccoon City recht nahe. 


TERMIN 23. Marz 2012 
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e Frische Schauplätze sind unter keit statt austauschbarer, 
anderem Bolivien, Nigeria, gesichtsloser Soldaten 


Pakistan und Russland. e In den Levels gibt es oft viele 
e Kl-Kameraden können nicht Zivilisten, die das Vorgehen 

mehr direkt herumkomman- der Ghosts maßgeblich beein- 

diert werden, sie agieren flussen. 

eigenständig. • Der Gunsmith-Modus erlaubt 
e „Sync-Kills“ (mehrere vom das vollständige Modifizieren 

Spieler markierte Gegner aller Schusswaffen. 

werden gleichzeitig von den КІ- 

Kameraden ausgeschaltet) 


* Die Aufklärungsdrohne ist 
nun Fahrzeug und Fluggerät 
in einem. 

* Spielfiguren mit 
Persönlich- 


ziehen die Ghosts ge > Begen rus 


W DE 


E - н 
Vielseitig: Im Spiel wird keinesfalls iur be hen, Hie éntbre nnt 
beispielsweise eine erbitferte Schlachfen tlang einer StraBenschlucht 
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Fachleute: Unsere drei KI-Kameraden agieren eigenständig. 
Sie schalten markierte Gegner verlässlich und zielsicher aus 


Viermal wurde der Er- 
scheinungstermin des neuen Ghost 
Recon bereits verschoben — vom 
Gescháftsjahr 2009/2010 bis zum 
jetzt hoffentlich endgültigen Ver- 
öffentlichungstermin am 24. Mai 
2012. Eigentlich Grund für hóchs- 
te Alarmbereitschaft in der Redak- 
tion, denn sich háufende und der- 
art gravierende Verzógerungen sind 
meist ein schlechtes Zeichen. Doch 
im Falle von Future Soldier kónnen 
wir nach dem Anspielen der Kam- 
pagne Entwarnung geben. Die zu- 
sátzliche Entwicklungszeit hat hier 
nicht geschadet, sondern dem Spiel 
sehr gutgetan. Machte die auf der 
E3 2010 gezeigte Version noch den 
Eindruck eines seelenlosen, mit 
Sci-Fi-Gadgets überfrachteten So- 
lo-Shooters, so sieht die Sache jetzt 
schon anders aus. Taktik und Team- 
aspekt — Kernelemente der Reihe — 
haben ihren Weg zurück ins Spiel 
gefunden, elektronische Spielerei- 
en halten sich in glaubwürdigen 


Grenzen und neue Features ma- 
chen das Spiel zugänglicher als je 
zuvor. Obendrein wird es sowohl ei- 
nen Vierer-Koop als auch Mehrspie- 
ler-Gefechte für 16 Spieler geben. 
Davon bekamen wir bisher aber lei- 
der noch nichts zu sehen. 


Typischer Clancy-Plot 
Ghost Recon: Future Soldier spielt 
in naher Zukunft und entführt den 
Spieler unter anderem nach Boli- 
vien, Sambia, Nigeria, Pakistan 
und Russland. Die Story dreht sich 
um einen Waffenschmugglerring, 
eine gestohlene Atomrakete (Der 
Anschlag lásst grüBen), russische 
Paramilitärs, die in Moskau einen 
Putsch versuchen, sowie eine drit- 
te Fraktion, die den Staatsstreich 
verhindern will. Irgendwo dazwi- 
schen agieren die amerikanischen 
Ghosts — stets im Schatten und un- 
ter hóchster Geheimhaltung. 
Erwartungsgemäß schlüpft ihr in 
die Rolle des Anführers, der im Solo- 
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play? im Gespräch mit Eric Couzian 
»DasisindikeinejMenschen 
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1 
Eric Couzian (rechts) ist Game Director bei 


Wie unterscheidet sich Ghost 
Recon: Future Soldier von den Advanced 
Warfighter-Titeln und wo liegen eventuelle 
Gemeinsamkeiten? 
Couzian: Unser Hauptziel war es, den Ursprün- 
gen des Ghost Recon-Franchise treu zu bleiben. 
Dazu záhlt insbesondere die spielerische Frei- 
heit. Der Spieler kann selbst entscheiden, ob er 
taktisch vorgeht oder sich mit Dauerfeuer direkt 
in die Schlacht stürzt. Des Weiteren wollten wir 
die Levelarchitektur mit ihren weitläufigen Are- 
alen beibehalten. Im fertigen Spiel wird es weit- 
aus mehr offenes Gelánde geben als in den frü- 
hen Abschnitten, die wir heute gezeigt haben. 
Natürlich haben wir auch eine Menge neuer Fea- 
tures integriert. Statt austauschbarer, gesichts- 
loser Soldaten zeigen wir diesmal echte Helden, 
zu denen man auch eine emotionale Bindung 
aufbauen kann. Im Spiel blicken wir auch hinter 
die Kulissen der toughen Elitekämpfer. 


Woher kommen die Informationen 
und Inspirationen für diese Details? 
Couzian: Mehrere Soldaten der U. S. Army Spe- 
cial Forces stehen uns beratend zur Seite. Es ist 
echt krass, sich mit diesen Leuten zu unterhal- 
ten. Die Art, wie sie über das Leben sprechen ... 
das sind keine Menschen wie du und ich! Sie 
sind seltsam, teilweise sogar schizophren. Viele 
haben erzáhlt, dass sie die normale, zivile Welt 
in Schwarz-Weiß wahrnehmen. Sobald sie aber 
auf dem Schlachtfeld stehen, sehen sie alles 
in „Technicolor“. Der Input der Soldaten hatte 
einen riesigen Einfluss darauf, wie wir die Cha- 
raktere im Spiel angelegt haben. 


Erstmals gibt es in einem Ghost 
Recon-Spiel auch Zivilisten. 
Couzian: Richtig. Das macht das Szenario 
realistischer und glaubhafter. Auch hier war es 
echt heftig, was uns die Soldaten erzáhlt haben. 
Sie sehen Zivilisten als unbewaffnete Feinde. 
Sie sind nicht autorisiert, diese zu tóten, wür- 
den aber jederzeit den Abzug betátigen, wenn 
sie es müssten. Das wollten wir umsetzen. Im 
Spiel sind die Zivilisten daher nicht gescriptet, 
sondern interaktiv. Sie reagieren auf die Ak- 
tionen des Spielers und kónnen sich auch als 
gravierender Störfaktor erweisen, wenn sie 
einem beispielsweise in die Schusslinie laufen. 
Kollateralscháden sind möglich, dürfen sich für 
den Spieler aber nicht häufen. 


Wie realistisch sind die im Spiel dar- 
gestellten Technikspielereien? 


wie duxund ich! 


Couzian: Alle Waffen und Gadgets basieren 
auf wirklicher amerikanischer Militárforschung. 
Ehemalige und aktive Spec-Ops-Soldaten be- 
státigten uns, dass manche der Technologien 
im Spiel bereits in realen Kriegsszenarien zur 
Anwendung kommen. Die anderen existieren 
als Prototypen, die gerade getestet werden, 
und dürften in drei bis fünf Jahren ebenfalls 
einsatzbereit sein. Darüber hinaus basieren alle 
Animationen der Hauptcharaktere auf Motion- 
Capture-Aufnahmen von vier echten Special- 
Forces-Soldaten. Wir wollten, wie bereits ange- 
sprochen, ein glaubhaftes Szenario entwickeln. 
Das ist uns extrem wichtig. 


Ghost Recon: Future Soldier hat sich 
seit der ersten Prásentation auf der E3 
2010 deutlich gewandelt. Welche Aspekte 
wurden verändert und warum? 

Couzian: Nach Advanced Warfighter 2 wollten 
wir die Serie modernisieren und weiterentwi- 


ckeln. Im Zuge dessen haben wir viel ausprobiert. 


Ursprünglich war das Spiel noch etwas futuris- 
tischer und auch mehr auf Einzelspieler ausge- 
legt. Uns wurde aber bewusst, dass Ghost Recon 
vermutlich wie keine andere Shooter-Reihe auf 
Teamplay und Taktik abzielt. Daher die Ände- 
rungen. Was wir 2010 gezeigt haben, war eher 
ein Konzept. Wir haben seitdem viel dazugelernt 
und gemerkt, was funktioniert und was nicht. 


Wenn Taktik eine so große Rolle 
spielt, wieso kann man die Teamkameraden 
nicht mehr befehligen? 

Couzian: Nun, eigentlich kann man sie auch 
weiterhin befehligen. Wir haben das System nur 
vereinfacht. Solange man unentdeckt bleibt, 
muss man jetzt nur noch die Gegner markie- 
ren, und die Squad bringt sich automatisch in 
Stellung. Letztendlich haben wir genauso viel 
taktische Tiefe wie in den Vorgängern, aber die 
Mechanik funktioniert intuitiver und schneller. 
Das Lustige daran ist: Diese Idee stammt nicht 
von unseren Designern, sondern von den Navy 
SEALs, mit denen wir für Advanced Warfighter 2 
zusammengearbeitet haben. Sie meinten, es 
würde keinen Sinn ergeben, wenn man den 
Kameraden genaue Positionen zuweisen muss. 
Schließlich hat man es hier mit bestens ausge- 
bildeten Elitesoldaten zu tun, die genau wissen, 
was zu tun ist, wenn sie einen Befehl erhalten. 
Sie hielten dieses „Babysitting“ für absolut un- 
glaubwürdig, also haben wir es in Future Soldier 
gestrichen. Die KI soll wie ein echter Soldat 
agieren und reagieren. 
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vorschau play? 
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Vole Deckung: me ob gegen Fußvolk oder einen Kampfheli —Wernii nicht” 
tegen Gebrauch vom Deckungssystem macht, hat kaum eine Chance. 


Modus von drei Kl-Kameraden be- 
gleitet wird. Das war zwar schon bei 
den Advanced Warfighter-Vorgän- 
gern so, neu ist jedoch die Art, wie 
wir diese befehligen. Anstatt Weg- 
punkte zu setzen und die Jungs von 
Deckung zu Deckung zu scheuchen, 
markieren wir per R1-Taste die Geg- 
ner, die unsere Squad ausschalten 
soll. Die Männer bringen sich dann 


Meinung ^ 


„Schöne Mischung aus Action, ә * 


Taktik und Zugänglichkeit“ e 


Toni Opl Redakteur 
i 


Wem die Kampagnen von MW 3 und BF 3 zu 
linear und spielerisch zu banal, die Operation 
Flashpoint-Titel aber zu komplex sind, der sollte 
sich Ghost Recon: Future Soldier schon mal 
vormerken. Das Spiel rangiert irgendwo zwischen 
den besagten Titeln, bietet taktische Freiheiten, 
überfordert aber nicht mit strategischen 
Planungsbildschirmen oder nervigem Babysitting 
der Kl-Soldaten. Ich war wirklich überrascht, wie 
gut das neue Befehlssystem funktionierte. Die 
Kameraden fanden innerhalb kurzer Zeit immer 
eine passende Schussposition und haben dabei 
nicht ein einziges Mal den Feind aufgeschreckt 
oder sich in irgendeiner Form dumm angestellt. 
Die Steuerung funktionierte bis auf das noch 

viel zu nervöse Aiming gut und auch der Einsatz 
der verschiedenen Aufklárungs-Gadgets ging 
intuitiv von der Hand. Dafür muss man vor allem 
im Vergleich zu MW 3 einige Abstriche in Sachen 
Grafik und Inszenierung in Kauf nehmen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei einem Event in Paris konnten wir nach einer 
kurzen Prásentation des Titels vier Levels aus der 
Singleplayer-Kampagne (Xbox 360) selbst spielen. 


Infos 


ENTWICKLER Ubisoft Paris 
Die Vi Macher werden unterstützt von Red Storm 
Entertainment, den Urvatern der Tom Clancy- Spiele. - 
ALTERNATIVE Binary Domain 
Taktik-Shooter in einer futuristischen Roboter-Welt, 

ebenfalls mit Koop- -Schlagseite. © ES 


TERMIN 24. Mai 2012 


Wertungstendenz 


ШЕ љо 
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selbst in eine geeignete Position und 
warten auf unseren Abschussbefehl. 
Diese Methode funktioniert aber 
nur, solange wir unentdeckt bleiben. 
Fliegt unsere Tarnung auf, kónnen 
wir nur noch Sperrfeuer, aber keine 
Synchron-Kills mehr anordnen. 


Technik-Spielereien 
Glücklicherweise können die 
Ghosts auf zahlreiche Hilfsmittel 
zurückgreifen, um Missionen mit- 
unter auch komplett unbemerkt ab- 
zuschließen. Sensor-Granaten bei- 
spielsweise enthüllen Feinde auch 
in einem Pulk von Zivilisten oder 
hinter Mauern und markieren diese 
für das gesamte Squad-Team. Die 
fernsteuerbare Drohne erfüllt einen 
ähnlichen Zweck. Sie ist wahlweise 
als Fluggerät oder als Fahrzeug ein- 
setzbar, verfügt über mehrere Sicht- 
modi und markiert Gegner ebenfalls 
deutlich sichtbar auf dem Screen. 
Natürlich stecken die Ghosts 
nicht in gewöhnlichen Uniformen, 
sondern in funktionellen Kampf- 
anzügen mit automatischer Tarn- 
funktion. Sobald man in die Hocke 


Deen ^ Di GIO Drohne Y verschafft euch eine Überblicke, 


„über e das Schlachtfeld und damit jë großen taktischen VR 


geht oder sich auf den Boden legt, 
nimmt das Gewand automatisch 
die Farben der Umgebung an. Fron- 
tal sollte man sich einem Gegner so 
trotzdem nicht náhern, denn kom- 
plett unsichtbar macht der Anzug 
nicht. Überhaupt wird unbedachtes 
Vorgehen hart bestraft. Eine einzige 
gegnerische Kugel kann euch be- 
reits kampfunfáhig machen. Dann 
bleibt etwa eine halbe Minute, in 
der euch die Kameraden wieder zu- 
sammenflicken kónnen. Hyperrea- 
lismus müsst ihr trotzdem nicht be- 
fürchten, denn wer nur verletzt ist 
und in Deckung bleibt, regeneriert 
sich langsam von selbst. Aber: Der 
Patronenschaden ist hoch. 


Waffenschmied 

Zwischen den Missionen dürft ihr im 
Gunsmith-Modus an euren Schuss- 
waffen herumbasteln und nahezu 
jedes Bauteil gegen andere Kompo- 
nenten austauschen. Ein lángerer 
Lauf für mehr Prázision, eine kürze- 
re Schulterstütze für mehr Beweg- 
lichkeit — die Móglichkeiten gehen 
so weit, dass ihr sogar den Stan- 


dard-Abzug durch ein sensibleres 
Einzelschuss- oder ein Feuerstoß- 
Modell ersetzen kónnt. So müsst ihr 
nicht immer auf neue SchieBeisen 
zurückgreifen, sondern kónnt eure 
Lieblingswumme an jede Situation 
anpassen. Praktisch: Wer keine 
Lust hat, alles einzeln zu tauschen, 
darf auf Voreinstellungen für Durch- 
schlagskraft, Präzision, Agilitát oder 
Reichweite zurückgreifen. 

Die Steuerung entspricht im 
Groben dem Genrestandard. Mit L2 
legt ihr die Waffe an, mit R2 wird ge- 
feuert und per X-Taste klemmt sich 
euer Ghost hinter eine Deckung. 
Cool ist ein Feature namens „Cover- 
Swap“: Blickt ihr in Richtung einer 
anderen Deckungsmóglichkeit, so 
erscheint dort ein blauer Wegpunkt 
auf dem Boden. Wenn ihr jetzt die 
X-Taste gedrückt haltet, spurtet die 
Spielfigur in geduckter Haltung mit 
Vollgas zu dieser Position und geht 
automatisch wieder in Deckung. 
Das bringt in Verbindung mit der 
wackeligen Verfolgerkamera eine 
gehórige Portion Dynamik in den 
Stellungskampf. OPL 
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Drei auf einen Streich: Wenn wir die gegnerischen Soldaten markieren, ` 

können wir diese zusammen mit den KI-Kollegen synchron ausknipsen. 
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Der Spieletitel deutet es an, dieses Bild 


unterstreicht’s: In Absolution wird es religiös. 


CTION |Denkenwir an das letzte 
Abenteuer des glatzköpfigen Auf- 
tragskillers Nummer 47 zu PS2- 
Zeiten zurück, so erinnern wir uns 
an eine der besten Endsequenzen 
der Spielegeschichte: Während 
im Vordergrund der Abspann von 
Blood Money läuft, findet im Hin- 
tergrund eine Beerdigung statt. 
Der sympathische Massenmör- 
der liegt in einen weißen Maßan- 


zug gekleidet mit seinen beiden 
auf der Brust gekreuzten Silver- 
baller-Pistolen vor der Trauerge- 
meinde aufgebahrt. Sähen wir 
jetzt tatenlos zu, ginge das Spiel 
mit dem letzten Namen im Ab- 
spann und dem endgültigen Tod 
des Hitman zu Ende. Hämmern 
wir aber stattdessen wild auf der 
Tastatur herum, erwecken wir ihn 
aus seiner künstlich erzeugten, 


Früher war in solchen Situationen schnell G ame Over 
- der neue Hitman beherrscht das Schießen besser. 
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vorgetäuschten Todesstarre zum 
Leben. Das Spiel findet sein tat- 
sächliches Ende erst dann, wenn 
wir alle Trauergäste und poten- 
ziellen Zeugen losgeworden sind. 
Nummer 47 bleibt am Leben, sein 
Geheimnis gewahrt und uns die 
Hoffnung auf einen Nachfolger — 
großes Kino! Nun, nach gut sechs 
Jahren Abstinenz, ist es endlich 
so weit und der Hitman kehrt 


Hitman: Absolution 


Spátestens jetzt sind wir uns sicher: Nummer 47 hat es immer noch drauf! 


in diesem Jahr aus der Versen- 
kung und endlich auf unsere Bild- 
schirme zurück. Dass der Profikil- 
ler wáhrend dieser Auszeit in sich 
gegangen und religiós geworden 
ist, kónnen wir uns kaum vorstel- 
len, doch der Untertitel des neu- 
en Abenteuers, Absolution, lásst 
diesbezüglich viel Raum für Spe- 
kulationen: Absolution, Freispre- 
chung, Vergebung ist ein christ- 


Nicht nur Agent 47yerkleidet sich gerne, das 
lásst sich meist zu eurem Vorteil ausnutzen. 


Alle Bilder: Square Enix 


liches Konzept, bei dem einem 
Sünder nach dessen Beichte und 
Einsicht — oder nach einer groß- 
zügigen Spende — von Gott und 
dessen irdischen Vertretern ver- 
ziehen wird. Sündenerlass. Was 
bedeutet das aber für das vorlie- 
gende Hitman-Abenteuer? Wird 
Agent 47 sich etwa ausliefern? All 
seine Taten gestehen? Sie bereu- 
en? Sich am Ende vielleicht sogar 
in den Ruhestand verabschieden? 
Wir wissen es nicht — und auch 
nach der kürzlich veranstalteten 
Pressevorführung in London sind 
wir den Antworten auf diese Fra- 
gen keinen Schritt náher. Immer- 
hin aber zeigte sich der haarlose 
Anzugtráger dort im Priesterge- 
wand. Lediglich eine von vielen 
unbedeutenden Verkleidungen? 
Oder erhält das Gezeigte im Kon- 
text des fertigen Spiels eine tie- 
fere Bedeutung? Interessant je- 
denfalls, dass uns die Entwickler 
gerade diese Szene vorstellen ... 
Spekulation hin oder her, was wir 
sicher wissen, ist, dass Agent 47 
sich in Absolution seiner bislang 
schwersten persönlichen Prüfung 
gegenübersieht: Seine frühere 
Kontaktperson Diana Burnwood 
kam zu Tode — und er will unbe- 
dingt herausfinden, was genau 
passiert ist. 


Und Brautkleid bleibt Brautkleid 
Der Schuster bleibt bei seinen 
Leisten, der Apfel auch nach dem 
Fall in der Nähe des Stammes und 
ein Auftragskiller bei dem, was 
er am besten kann. Agent 47 be- 
herrscht aber neben dem laut- 
losen, bedachten Tóten noch ein 
paar weitere Tricks, die insgesamt 
alle etwas ausgefeilter sind als zu- 
vor. Bei seiner zweiten Parade- 
disziplin etwa, dem Schleichen, 
unterstützt ihn ein neues Instinkt- 
System, das áhnlich Batmans De- 
tektivmodus Gegner auch durch 
Wánde hindurch anzeigt und so- 
gar deren Laufwege vorherzusa- 
gen versucht. Ohne jetzt hier die 
Realitátsfrage stellen zu wollen, 
erweist sich dieses Feature als äu- 
Berst nützlich: Wo wir in früheren 
Serienteilen durch die seinerzeit 
übliche Sterben-Neuladen-Noch- 
mal-Sterben-Technik solange an 
einem Level vor uns hin gefrus- 
tet wurden, bis wir am Ende alle 
Aktionen der Wachen auswen- 
dig kannten, bietet Instinkt die 
Móglichkeit, das Spiel wesentlich 
flüssiger und ohne stándige Un- 


is 
Ist mal keine Klaviersaite, Feuerwehraxt, Pistole, 
Bibel oder Statue zur Hand, tut's auch der Ellenbogen. 


Tu 


Die Liebe zum Detail macht Hitman-Spiele zu etwas Besonderem. Hier: 
Der Barcode am Hinterkopf wurde überklebt, um 47 nicht zu verraten. 


Auch das neue Abenteuer des Hitman ist nichts für Kinder 
— das Spiel lässt euch aber die Wahl, wie brutal ihr vorgeht. 
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o spielt sich der neue Hitman 


In einem 16 Minuten andauernden Gameplay-Video, das es mittlerweile auch mit Entwicklerkommentaren versehen gibt, werden wir Zeugen, 
wie Agent 47 in der Mission „Run For Your Life" der Polizei entkommt. Schon dieser Abschnitt ganz am Anfang des Spiels zeigt, 


was unser todbringender Lieblings-Glatzkopf alles auf dem Kasten hat. 


SCHATTENSPIELE 


Zu Beginn sondiert der 
Auftragskiller aus dem 
Verborgenen heraus 

die Lage in der als 
Schauplatz dienenden 
Bibliothek. Schleichen 
war in der Serie schon 
immer der Schlüssel 
zum Erfolg. Das soll sich 
nun zwar ándern, doch 
belohnt das Spiel noch 
immer unauffälliges Vor- 
gehen. Also: Kopf unten 
halten! 


ECHT TÄUSCHEND 


Nummer 47 ent- 
scheidet sich für ein 
Ablenkungsmanöver: 
Der manipulierte Siche- 
rungskasten sorgt für 
Stromausfall und aufge- 
schreckte Wachmän- 
ner. Entdeckt hat den 
Störenfried noch immer 
niemand, wenn er 

aber nicht schleunigst 
verschwindet, dürfte 
sich das ganz schnell 
ändern. 


AUF TUCHFÜHLUNG 


Das Versteckspiel wird 
dem Killer offensicht- 
lich zu fad und er 
schnappt sich einen 
Polizisten als Geisel. 
Die restliche Truppe 
hält sich eingeschüch- 
tert zurück. Der 
Aggressions-Level der 
Cops hängt auch da- 
von ab, ob der Spieler 
schon Pixelgegner um 
die Ecke gebracht hat 
oder nicht. 


FLUCHTREFLEX 


Die Polizisten haben 
Verstärkung gerufen, 
ein Helikopter sorgt 
für erschwerte Flucht- 
bedingungen auf den 
Dächern von Chicago. 
Cineastische, dafür 
aber lineare Sequenzen 
wie diese soll es oft 
geben - der spielerische 
Anspruch hält sich in 
diesen Momenten zu- 
gunsten einer schicken 
Inszenierung zurück. 


DEVIL IN DISGUISE 


In Verkleidung kann 

der Kerl mit der 
Barcode-Tätowierung 

© der Luftüberwachung 
entkommen - er rettet 
sich in die Räumlich- 
keiten einer Hippie-WG. 
Dort sieht man Bullen 
zwar nicht gerne, manch 
ein Kiffer ist aber so 
zugedröhnt, dass er den 
Möchtegern-Polizisten 
für eine Halluzination 
hält. Witzig! 


AB DURCH DIE MITTE 


Der einzige Ausweg aus 
dem Apartment führt 
duch eine Hundertschaft 
der Chicagoer Polizei. 
Statt ein Blutbad anzu- 
richten entscheidet sich 
der Hitman für „Aktives 
Verstecken“ — mithilfe 
von Instinkt kann er 

sich so mitten durch 

die Feinde mogeln und 
draußen in einer Passan- 
== tenmenge verschwinden. 
= Puh, geschafft! 


terbrechungen zu genießen. Wir 
bekommen tatsächlich die Chan- 
ce, einen Spielabschnitt an einem 
Stück zu erkunden, ohne alle 
zwei Schritte entdeckt zu wer- 
den. Instinkt ist aber noch mehr, 
es ist eine — in der Füllmenge vom 
Schwierigkeitsgrad abhängende 
— Art Treibstoff für 47s Superkräf- 
te. Eine davon ermóglicht euch 
das von den Entwicklern „Hiding 
in Plain Sight" getaufte Verste- 
cken in der Öffentlichkeit. Klingt 
kompliziert, ist aber spannend: 
Schlüpft der Protagonist etwa in 
die Uniform eines eben erledigten 
Polizisten, so kann er sich auch 
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unter den Augen der Polizei aus 
seiner Deckung wagen. Wird er 
dabei aber unvorsichtig oder wird 
er vielleicht sogar angesprochen, 
fliegt seine Tarnung auf. Mit ak- 
tiviertem Instinkt jedoch führen 
selbst derartige Situationen nicht 
automatisch zur Entdeckung. In- 
teressant! 


Nicht-mehr-ganz-so-Leisetreter 
Nur nicht auffallen. Eine Weisheit, 
die genauso zu Agent 47 zu gehó- 
ren scheint wie der Barcode auf 
seinem Hinterkopf. Móglicherwei- 
se ándert sich das aber mit dem 
jüngsten Teil der Reihe. Móglicher- 


weise haben auch die Entwick- 
ler ihre Sünden eingesehen und 
bitten die Spieler mit Absolution 
um Absolution. Wann immer der 
neue Hitman von einem Gegner 
entdeckt wird, bedeutet das nicht 
automatisch das spielerische Aus, 
im Gegenteil: Die Action- und 
Schuss-Mechaniken des Killers 
wurden von IO Interactive so weit 
aufgemóbelt, dass es mitunter 
tatsáchlich spaBig ist, nicht den 
lautlosen, sondern den geráusch- 
vollen Killer zu markieren. Das De- 
ckungssystem ist eingángig, die 
Bewegungen des Hauptcharak- 
ters sind flüssig, das Waffengefühl 


ist akzeptabel — außerdem kann 
der Glatzkopf weit agiler vorgehen 
als früher und in brenzligen Situ- 
ationen auch einfach mal davon- 
klettern. Absolution ist zwar noch 
lange kein Shooter, doch die neue 
Ausrichtung gibt experimentier- 
freudigen Nachwuchsauftragskil- 
lern eine weitere, durchaus unter- 
haltsame Móglichkeit an die Hand, 
den Endbildschirm zu erreichen. 


Einfach ist nicht gleich einfach 
Trotz aller Zugänglichkeit soll Ab- 
solution keineswegs einfach wer- 
den — für echte Profikiller steht 
sogar der Purist-Spielmodus zur 
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Seine Mordinstrumente muss der Auftragskiller nicht alle mit sich 
herumschleppen — oft liegen praktische Werkzeuge einfach herum. 


Verfügung, in dem ihr weder In- 
stinkt noch Bildschirmanzeigen 
parat habt. AuBerdem fordert, wie 
seit Teil 2 der Reihe üblich, eine 
Punkteabrechung am Ende eines 
jeden Levels dazu heraus, das 
eben Erlebte direkt noch einmal zu 
versuchen, dieses Mal dann viel- 
leicht ohne entdeckt zu werden 
oder einen Schuss abzugeben. Bei 
der Prásentation eines Levels in 
einem Waisenhaus zeigt ein Vor- 
spieler von IO eindrucksvoll, wie 
sich ein solcher Wiederspielwert 
in der Praxis auswirken kann: Erst 
schleicht sich der Auftragskiller 
durch ein reichlich mit Bósewich- 
ten gefülltes Waisenhaus, im zwei- 
ten Anlauf nimmt er den Schup- 
pen (oder vielmehr diejenigen, 
die darin sind) nach allen Regeln 
der Assassinen-Kunst auseinan- 
der. Beides scheint wunderbar zu 
funktionieren und seinen jeweils 
ganz eigenen Spielspaßreiz zu ent- 
falten — außerdem sollen, obwohl 
die Mission und der damit verbun- 
dene Plot am Ende stets zum glei- 
chen Ergebnis führen, die kleinen, 
teils persónlichen Geschichten in- 
nerhalb eines Abschnitts je nach 
Vorgehen variieren. Für die Hand- 
lung ist es also egal, ob der Prá- 
sentator mit einem gezielt ge- 
worfenen Spielzeugroboter die 
Wachen ablenkt, um ihnen zu ent- 
kommen oder um ihnen von hin- 
ten eine Feuerwehraxt durch die 


Schädeldecke zu rammen. Solche 
Entscheidungen liegen allein beim 
Spieler. Apropos Entscheidungen: 
Die Entwickler sind sehr stolz auf 
die Vielzahl an Mordinstrumenten, 
die ihrer Einschätzung nach we- 
niger nach Effektivität, sondern 
nach persönlichen Vorlieben aus- 
gerüstet werden. Eine Bibel ist 
vielleicht nicht unbedingt die töd- 
lichste aller Waffen, von einem 
Auftragskiller im Priestergewand 
gezielt auf den Kopf eines Böse- 
wichts geschlagen, hat sie aber 
zumindest Stil! 


Kühltruhe? Check! 

Wir brauchen gar nicht viel wei- 
ter ins Detail zu gehen, denn die 
zentrale Frage ist längst beant- 
wortet: Ja, es wird ein richtiges 
Hitman-Spiel. Mit allem, was wir 
an der Serie so schätzen: skur- 
rile Schauplätze, Charaktere und 
Situationen, tiefschwarzer Hu- 
mor, makabere Exekutions-Ma- 
növer, schräge Verkleidungen, 
Täuschung, Tarnung, Kühltruhen, 
und, und, und. Alle Weiterentwick- 
lungen wirken außerdem sinnvoll 
und konsequent - allein die In- 
stinkt-Fähigkeit eliminiert quasi 
eigenmächtig die bisher serien- 
typischen und oft frustrierenden 
Trial-and-Error-Abschnitte. Der 
Zuckerguss auf dem Ganzen ist 
die neu gebastelte Glacier-2-Gra- 
fikengine, die zwar keine kom- 


` 
Frontal mit der Axt ins Haus zu fallen, ist zwar nicht die 


eleganteste Vorgehensweise, führt aber auch zum Ziel. 


Serienkenner wissen: Wer nicht entdeckt werden will, versteckt 


Leichen in Schránken und Kühltruhen. 


plett zerstórbaren Umgebungen 
oder von Erdbeben gebeutelte 
Metropolen darstellen kann, da- 
für aber ein stimmiges, finsteres 
und detailreiches Bild eines je- 
den Schauplatzes malt. Dass sich 
die Auswahl der Spielareale nur 
auf Chicago beschránkt, das bis- 
her als einziges offiziell bestätigt 
wurde, ist überaus unwahrschein- 
lich — zumal man der Presse am 
Ende der Veranstaltung in London 
einen kurzen Trailer mit Fahrzeu- 
gen in der Wüste zeigte. Für uns 
gibt es da nicht mehr viel zu klä- 
ren: Wir wollen den neuen Hitman 
haben, am besten sofort! 


Und so geht es weiter ... 

Übrigens: Der nächste Hitman- 
Teil ist auch schon in Planung. 
Zwar bestätigt Square Enix den 
als Gerücht durchs Internet geis- 
ternden Namen Hitman: Profes- 
sion derzeit noch nicht offiziell, 
fest steht aber, dass ein neu ge- 
gründetes Studio in Montreal da- 
ran arbeiten wird. Während die 
Kanadier hoffentlich nicht nur an 
einem Nintendo-DS-Ableger wer- 
keln, kümmern sich die Dänen 
von IO Interactive nach Aussa- 
gen von Studiochef Niels Soren- 
sen um eine komplett neue Mar- 
ke. Das erhält die Kreativität und 
lásst die Leute frisch bleiben — so 
Sorensen in einem Interview mit 
Gamasutra. JK 


Meinung | 


Jürgen Krauf Redakteur 


Ich mag die neue, alte Nummer 47. Der Agent 
mit dem coolen Barcode-Tattoo weiß noch 
immer, worauf es wirklich ankommt, legt aber 
in fast allen Belangen eine gehörige Schippe 
drauf. Es scheint fast so, als schlüge der Lie- 
benswerteste aller Killer-Glatzköpfe die gleiche 
Richtung ein wie schon sein Schleich-Kollege 
Sam Fisher mit Splinter Cell: Conviction (Xbox 
360) vor ihm: nämlich genau die richtige. 

Ich höre zwar jetzt schon die Stundenlang- 
im-Schatten-Hocker ob des aufgebohrten 
Actionanteils leidvoll aufstöhnen, doch wird 
Absolution nur so actionlastig, wie man es als 
Spieler selbst zulásst. Ich schátze, nach einem 
oder zwei Rambo-Durchmárschen werde ich 
im knallharten Purist-Modus noch einmal von 
vorne beginnen. Oder zweimal. Wahrscheinlich 
aber eher dreimal. Hach, ich freu mich schon 
mordsmäßig drauf! 


Kommentierte wie unkommentierte 
Gameplayvideos, eine Prásentation in London 
sowie Interviews mit den Entwicklern 


nfos 
HERSTELLER ` — ` Square Enix 
ENTWICKLER 10 Interactive 


Die Dänen von 10 Interactive sind auch für die Vorgän- 

ger sowie die Kane & Lynch-Reihe verantwortlich. 
ALTERNATIVE Splinter Cell Trilogy 
Auch Schleichkollege Sam Fisher bringt seine Gegner 

gerne unauffällig um die Ecke. | 


TERMIN 2012 
Wertungstendenz 
` SERRE |100 
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WM 
Wer will; kafin auch seinen S Istand 
aus Mass Effect 2 eis 


ACTION-ROLLENSPIEL | Dezem- 
регіт kanadischen Edmonton kön- 
nen kalt sein, aber zum vorweih- 
nachtlichen Pressetermin zeigten 
sich die Wettergótter gnádig und 
ließen die Minuswerte im ein- 


stelligen Celsius-Be- 
bw reich verharren. 


Trotzdem kein Wetter zum Spazie- 
rengehen, zumal im heimeligen 
Bioware-Hauptquartier eine spiel- 
bare Version von Mass Effect 3 auf- 
getischt wurde. Bei unserer Stippvi- 
site konnten wir mit den Kreativen 
plaudern und sowohl Kampagne 
als auch Koop-Multiplayer zocken 
— dieses Erlebnis hat uns kein biss- 
chen kaltgelassen. 


Top-Shooter-Anspruch 
Die Mass Effect-Serie begann 
vor rund vier Jahren als Rollen- 
spiel mit eher unbeholfenen Shoo- 
ter-Elementen und náherte sich 
bei Teil 2 mehr dem Action-Gen- 
re an. Die Fortsetzung heimste 
zu Recht viel Kritikerlob ein, weil 
die Mischung aus Deckungs- 
geballer, Charakterentwicklung, 
Partymitglieder-Rekrutierung und 
schick inszenierten Dialogen 

schön stimmig war. Aber die 
Action-Komponente war 
noch nicht dort ange- 
langt, wo Bioware hin- 


A 


ass Effect 3 


Vor Ort bei Entwickler Bioware angespielt: So gut sind 
die ersten Spielstunden und die kooperativen Multiplayer-Einsätze. 


will: ganz nach oben in die Baller- 
Liga. „Die Kämpfe sollen mit den 
besten Shootern der Welt konkur- 
rieren können“, meldet Executive 
Producer Casey Hudson hohe An- 
sprüche an. Erreicht werden soll 
das durch raffinierter agierende 
Gegner und eine bessere Action- 
steuerung, um für diese Herausfor- 
derung gewappnet zu sein. 


www. playdrei.de 


Shepard im Einsatz zur Rettung der Milchstraße. Als Zeitvertreib füttert 
er die anrückenden Gegner mit schwer verdaulichen Energiestrahlen. 


Klassen mit Klasse 

Kann Mass Effect 3 Serienve- 
teranen, Neueinsteiger, Rollen- 
spieler und Shooter-Fans glei- 
chermaBen beglücken? Greifen 
wir doch selber zum Controller, um 
ein besseres Gefühl zu kriegen. Los 
geht's mit dem Auftakt der Einzel- 
spieler-Story. Wie in den Vorgängern 
stehen sechs Charakterklassen zur 
Wahl: Soldat, Techniker, Experte, In- 
filtrator, Frontkámpfer, Wächter. Au- 
Berdem wáhlen wir eine Herkunft für 
unseren Shepard-Charakter, einen 
von fünf Schwierigkeitsgraden und 
den Konversationsmodus (ungedul- 
dige Naturen kónnen auf Entschei- 

dungen bei Dialogen verzichten). 


Charakterlevel-Import 

Richtig gut wird's natürlich, wenn 
ihr einen alten Spielstand importiert. 
Denn dann berücksichtigt die Hand- 
lung nicht nur eure Entscheidungen 
aus den Vorgángern, sondern auch 
den Shepard-Charakterlevel. Das ist 
neu, bei Mass Effect 2 mussten auch 
Import-Helden ganz von vorne bei 
Level 1 anfangen. In der Story wur- 
de das mit Shepards Ableben und 
seiner Rekonstruktion durch Cer- 
berus-Wissenschaftler begründet. 
Spielerischer Hintergrund waren die 
vielen Änderungen am Talentsystem. 
Dieses wird im dritten Teil zwar er- 
weitert, aber in der Struktur nicht 
umgekrempelt, weshalb wir mit allen 
im Vorgänger erlernten Fähigkeiten 
starten dürfen. Nur bei Ausrüstung 
und Waffen fängt auch ein Import- 
Shepard wieder von vorne an. 
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Starker Anfang 

Die Story kommt schnell auf Tou- 
ren. Schon im ersten Viertelstünd- 
chen wird die Erde von einer In- 
vasion riesiger Maschinenwesen 
heimgesucht, die ohne Vorwar- 
nung mit ihrem Zerstórungswerk 
beginnen — die Reaper sind gelan- 
det! Ironischerweise beginnt die 
Invasion zum selben Zeitpunkt, 
als unser Held Shepard vor einem 
Verteidigungsausschuss über die 
Ausmaße der Bedrohung auszu- 
sagen hat. ,Zeitverschwendung 


„Ein Extra-Team 


— wollen wir die Reaper etwa zu 
Tode quatschen?", beschwert er 
sich bei seinem alten Kameraden 
Anderson auf dem Weg zum An- 
hórungsraum. 


Hilfen für Einsteiger 

Der Dialog zwischen den bei- 
den hat den angenehmen Neben- 
effekt, neue Spieler ratzfatz mit 
dem Szenario vertraut zu machen: 
Alle paar zigtausend Jahre besu- 
chen besagte Reaper unsere Ga- 
laxis, um diese von organischem 


für 


Multiplayer 


plays: Der Spielauftakt von Mass Effect 3 
ist linear, spáter haben wir mehr Freiheiten, 
genauso wie in den früheren Spielen? 
Hudson: „Ja, wie bei den anderen Serien- 
teilen kannst du an Bord deines Schiffs die 
Galaxiskarte aufrufen und entscheiden, wo 
du als Nächstes hinwillst. Es öffnen sich 
nichtlineare Handlungszweige, die du in 
einer beliebigen Reihenfolge spielen kannst, 
aber nach einer gewissen Zeit bewegt sich 
die Story voran. Es herrscht auch kein Man- 
gel an Charakter-Interaktionen.“ 

play3: Wie unterscheidet sich die Hand- 
lungsstruktur vom Vorgänger? 

Hudson: „Bei Mass Effect 2 ging es vor allem 
darum, Charaktere zu finden und sammeln. 
Das war eher eine Episoden-Struktur. Aber 
Mass Effect 3 hat eine Kriegsstory, vom 
Gefühl her mit der TV-Serie Band of Brothers 
vergleichbar. Du hast ein Schiff und eine 
Mannschaft, aber du bewegst dich in der 


Handlung vorwärts und gewisse Ereignisse 
passieren.“ 

plays: Führt die neue Multiplayer-Kom- 
ponente denn nicht zu Abstrichen bei der 
Einzelspieler-Story? 

Hudson: „Viele Leute waren besorgt, als sie 
hörten, dass wir Multiplayer machen. Sie stell- 
ten sich vor, dass wir eine bestimmte Anzahl 
an Ressourcen haben und dass etwas von der 
Einzelspieler-Seite abgezogen würde, sobald 
der Koop-Modus dazukommt. Aber dem ist 
nicht so. Hier in Edmonton entwickelten wir 
mit einem Team die Story-Kampagne, wie wir 
es auch sonst machen würden. Wenn du mehr 
Features hinzufügst, hast du die Gelegenheit, 
das Team zu vergrößern. Das haben wir mit 
unserem Bioware-Team in Montreal getan, 
das sich vor allem um Multiplayer kümmert. 
Einige der Leute dort helfen uns auch mit 
Einzelspieler-Sachen aus, designen Levels 
oder Charaktergrafiken.“ 
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Leben zu säubern. Und nachdem 
die beiden ersten Serienteile sich 
mit der Entdeckung dieser Bedro- 
hung beschäftigt hatten, geht’s in 
Mass Effect 3 von Anfang an rich- 
tig zur Sache ... mit bedingt ro- 
sigen Aussichten. Um Commander 
Shepard zu zitieren: „Die Techno- 
logie der Reaper ist fortgeschrit- 
tener, sie sind mächtiger und in- 
telligenter als wir, sie fürchten uns 
nicht — und zeigen kein Erbarmen.“ 
Zur Bestätigung knallt es ordent- 
lich, Fensterscheiben bersten und 
Feuer brechen aus. Eine Reaper- 
Salve hat das Gebäude getroffen. 
Shepard und Anderson rappeln 
sich auf und fliehen nach draußen, 
die Kulisse sieht atemberaubend 
aus: Einige Nahaufnahmen fan- 
gen effektvoll ein, wie die Monster- 
maschinen eine Schneise der Ver- 
wüstung durch die futuristische 
Metropole schlagen. 


Invasion der Reaper 

Nach den ganzen Auftaktschwätz- 
chen mit  Handlungshintergrund 
wird's nun richtig interaktiv, kurze 
Texteinblendungen erklären die Be- 
wegungssteuerung. Shepard muss 
Kontakt mit seinem Raumschiff Nor- 
mandy aufnehmen, um von der Erde 
zu entkommen. Die Raumstation 
Citadel wäre ein nahe liegender Zu- 
fluchtsort, um den dort residieren- 
den galaktischen Rat zu informieren 
und um Beistand zu bitten. Aber so 
weit sind wir noch nicht. Wir laufen 


Executive Producer Casey Hudson ist 
schon seit Baldur's Gate 2-Tagen bei Bio- 
ware dabei. 
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an den Landebeinen eines gigan- 
tischen Reapers vorbei, was ebenso 
cool wie beängstigend aussieht. Im- 
mer wieder bleiben wir stehen, um 
das Zerstörungswerk anzustarren. 
Shepard und Anderson stoßen auf 
zwei andere Erdenbürger, die sich 
vor den Cannibals versteckt haben. 
Diese zombiemäßigen Mutationen 
gehören zu den „kleinen“ Boden- 
truppen, die für die Reaper aufräu- 
men. Solche schwachen Gegner sind 
eine gute Gelegenheit für Schieß- 
übungen. Das Tutorial weist uns auf 
Deckungspunkte hin, aus denen wir 
wie gehabt zielen und feuern. Wir 
finden auch die erste Zusatzwaffe: 
Eine M-8 Avenger 1 gesellt sich zur 
Startpistole vom Modell M3-Preda- 
tor 1. Zwischen den Knarren wech- 
seln wir per Menü oder halten ein- 
fach die Nachladetaste gedrückt. 
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Flucht mit der Normandy 

Um abgeholt zu werden, müssen 
wir ein Signal aktivieren und dann 
so lange Angreiferwellen abweh- 
ren, bis die Normandy nach ein 
paar Minuten angerauscht kommt. 
Nun heißt es melodramatisch Ab- 
schied nehmen von der Erde. An- 
derson will zurückbleiben und den 
Opfern helfen. Shepard gibt sich 
kämpferisch: „Ich werde für dich 
zurückkommen — mit jeder Flotte, 
die ich auftreiben kann!“ Unter- 
malt von Stimmungsmusik hebt 
die Normandy ab und wir können 
noch beobachten, wie ein klei- 
ner Junge in letzter Sekunde ein 
Transportshuttle erreicht, um dem 
Schlachtfeld zu entkommen. Aber 
just als der Gleiter losfliegt, wird er 
von der Salve eines Reapers zer- 
stört — schnief! 


za 
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Der Neue 

An Bord der Normandy treffen wir 
das erste frische Crew-Mitglied 
James Vega, Typ „jung, männlich, 
heißblütig“. Er soll gerade für neue 
Mass Effect-Spieler eine Identifika- 
tionsfigur sein, weil er in seiner Ei- 
genschaft als der Neue vieles hinter- 
fragt. Als er mit uns ausdiskutieren 
will, ob ein Abstecher zur Citadel 
angesichts der im Chaos versin- 
kenden Erde wirklich die beste Idee 
sei, haben wir die erste Renegade- 
Dialogoption. Ruppig rüffeln wir ihn 
an: „Das ist hier keine Demokratie, 
wir fliegen zur Citadel — basta!“. Der 
„Chef des Jahres“-Wanderpokal ist 
uns gewiss. 


Bekannte, neue Helden 
Aber dann kommt doch alles ganz 
anders, denn Admiral Hackett hat 


uns einen Tipp zugefunkt. Eine hei- 
Be Spur führt auf den Nachbarpla- 
neten Mars. Jetzt kommt das Spiel 
in Schwung: Shepard und zwei 
Crew-Mitglieder werden vor den 
Toren eines Alliance-Stützpunkts 
auf dem Mars abgesetzt, in dem 
wir nach Reaper-Bekämpfungshin- 
weisen fahnden sollen. An unserer 
Seite kämpfen neben Vega auch 
Ashley oder Kaiden. Welcher der 
beiden Charaktere am Leben ist, 
hángt von unserem importierten 
Spielstand ab. Fángt man bei Mass 
Effect 3 neu an, wird diese Wahl zu 
Spielbeginn getroffen. 


Teamplay 

Shepards Begleiter agieren auto- 
matisch, feuern zurück und set- 
zen ihre Spezialfáhigkeiten ein. Wir 
kónnen aber in bester Serientra- 
dition munter mikromanagen. Ein 
Tastendruck bringt ein Menü auf 
den Bildschirm, mit dem wir nicht 
nur zwischen Shepards Sonder- 
kráften wáhlen, sondern auch die 
Talente der Mitstreiter aktivieren 
kónnen. Nach Ausführung ist eine 
kleine Abklingzeit-Verschnaufpau- 
se fállig, bevor ein Talent wieder 
eingesetzt werden kann. Ballern 
kónnen wir dagegen immer, solan- 
ge die Munition vorhált. 


Mars macht Cerberus mobil 

Weiter in der Handlung: Vor den 
Toren der Marsstation werden wir 
in ein Feuergefecht mit Cerberus- 
Troopers verwickelt. Hey, was ha- 
ben die gegen uns? Mit der vom 
mysteriösen Illusive Man („Der Un- 
bekannte“) angeführten Fraktion 
hatte Shepard im zweiten Teil noch 
gemeinsame Sache gemacht. Na 
ja, erst zurückschießen und später 
vielleicht mal fragen. In der Mars- 
station angekommen, gibt's die 


ard auch eine mni-Klinge im Nahkampf, eine Art holografisches s 
i Bedarf direkt an'Seinem Unterarm eingeblendet wird. | 
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Multiplayer: Koopera 


Endlich ein Multiplayer-Modus für Mass Effect! 


Mass Effect 3 wird erstmals auch Mehrspieler-Missionen bieten. 
Bis zu vier Spieler kämpfen darin kooperativ gegen immer 
stärkere Angreiferwellen, um Erfahrungspunkte und Credits zu 
verdienen. Charaktere aus der Einzelspieler-Story tauchen hier 
nicht auf, vielmehr werden neue Spielfiguren bis auf Stufe 20 
hochgelevelt. Durch die optionalen Multiplayer-Partien verdient AN i , 
ihr einen Bonus auf die Kriegsbereitschaft der galaktischen : І E JV b 
Vólker in der Story-Kampagne. f. L 


* Mensch oder Alien: Bei der Kreierung unseres Multiplayer- 
Charakters haben wir die Wahl zwischen den üblichen sechs 
Klassen. Anfangs muss es menscheln, aber spáter kónnen 
auch andere Völker aus dem Mass Effect-Universum als Koop- 
Spielfiguren freigeschaltet werden. 


* Anzahl der Spieler: Es muss nicht immer ein Quartett antre- 
ten, auch zu zweit oder zu dritt könnt ihr eine Koop-Partie 
veranstalten. Je weniger Mitstreiter dabei sind, desto größer 
ist die Herausforderung. Der generelle Schwierigkeitsgrad 
darf in drei Stufen gewáhlt werden (Gold, Silber, Bronze). 


* Multiplayer-Maps: Zu Beginn einer Runde wáhlen wir den 
Gegnertyp (Cerberus, Geth oder Reaper) und eine von 


RS 


SET Es 


sechs Karten. Wer sich dem Zufall anvertraut, wird mit 15 % Е erf ege o v : SH ч 
Erfahrungspunkte-Bonus belohnt. Zusätzliche Maps sind in Immer schön zusammenbleiben: Nur mit viel Teamwork kriegt - . у T 
Vorbereitung und werden wahrscheinlich nach Veröffent- unser vierköpfiges Koop-Team solche Gegnerwellen klein. — —— — 


lichung von Mass Effect 3 als Zusatz-Downloads angeboten. 


* Pausenlose Action: Im Koop-Modus kënnt ihr die Kreismenüs 
zur Wahl von Fáhigkeiten und Waffen nicht aufrufen, denn 
das damit verbundene Anhalten des Geschehens wáre für die 
Mitspieler nervig. Deshalb müsst ihr euch zu Einsatzbeginn für 
zwei Waffen und drei Sonderfáhigkeiten entscheiden. 


* Wellen und Aufgaben: Um ans Ende einer Partie zu gelangen 
und damit die beste Belohnung zu kassieren, müssen zehn 
Runden überstanden werden, die jeweils mit einer Ladung 
frischer Gegner-Spawns verbunden sind. Zwischen diesen 
Wellen gibt es kurze Verschnaufpausen, in denen ihr unbe- 
dingt die náchste Munitionskiste aufsuchen solltet. Mitunter 
müssen innerhalb eines Zeitlimits simple Ziele erfüllt werden, 
zum Beispiel Bomben aufspüren und entschárfen. 


* Erste Hilfe: Geht ein Spieler zu Boden, darf er für kurze Zeit 
von seinen Kollegen wiederbelebt werden. Vor einer Partie 
können wir uns mit besonderen Hilfsmitteln wie Reservemuni- 
tion oder Selbst-Wiederbelebungskit ausrüsten. Solche Extras 
erhalten wir durch den Kauf von Ausrüstungspaketen, die 
dazu nótigen Credits erspielt man sich in Koop-Partien. 


* Zuzahlung möglich: Wer wenig Geduld und eine schwere Brief- 
tasche hat, wird anscheinend auch „echtes“ Geld ausgeben 
dürfen, um sich schneller mit mehr Hilfsmitteln zu versorgen. 
Details zu den käuflichen Extras sind aber noch nicht festgelegt. 


As 
Im Caute einer Multiplayer-Runde marschieren inimer kniffeligere & 2 


Feinde auf. So ein Mech-Grüppchen hat reichlich Feuerkraft. 4 m 


| 
| 
Der Commander kommt ins Rutschen: In den ersten Spielminuten der Story g „Gestatten, James Vega : Der Junge s Soldat ist eines, erneuen Crew-Mitglieder, 
rettet er sich zusammen mit David Anderson aus einem zerstörten Gebäude. die Commander Shepar in der Kampagne von Mass Effect 3 beistehen. 
——— M _ allt ccn манама kemmer u | 
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^ Auf der Erie wir NS gemütlich: 


náchste Überraschung: Eine Assa- 
ri wird von Mechs durch einen Lüf- 
tungsschacht gejagt. Dabei handelt 
es sich um die Wissenschaftlerin Li- 
ara T’Soni, die schon im ersten Mass 
Effect an Shepards Seite kämpfte — 
die Welt beziehungsweise Galaxis 
ist klein. Die Dame verrát uns, dass 
in den Prothean-Archiven auf dem 
Mars Plàne für ein Gerát vermutet 
werden, das den Reapern gefáhrlich 
werden kónnte. Zwar wurden die 
technisch hochstehenden Prothea- 
ner vor etwa 50.000 Jahren von den 
Maschinenwesen ausgelóscht, aber 
„sie standen kurz davor, die Reaper 
zu besiegen, nur lief ihnen die Zeit 
davon", meint Liara. 


Verbesserte Manndeckung 

Wir nehmen Liara in unser Team auf 
und werden auf dem Weg zu den 
Archiven immer wieder in Gefechte 
gegen verschiedene Cerberus-Ein- 
heiten verwickelt. Dabei erschei- 


TM | "LL c 00 
Dank neuer Ausweich- und Nahkampfmanóver steuert sich Shepard 
‘agiler denn je — da traut man sich auch schon mal aus der Deckung raus. <, 
a 
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nen Hilfstexte zur fortgeschritte- 
nen Kampfsteuerung. Zum Beispiel 
kónnen wir uns bei Mass Effect 3 
von Deckung zu Deckung bewegen. 
Dazu einfach in die gewünschte 
Richtung steuern und checken, ob 
ein blauer Pfeil auftaucht. Nun die 
Aktionstaste drücken und Shepard 
hechtet zur náchsten sicheren Po- 
sition, ohne dabei ein paar Schritte 
als Kugelsieb aufrecht durchs 
Schlachtfeld zu irren. Wir bekom- 
men es dabei auch mit neuen Fein- 
destypen wie den Guardians zu tun, 
die sich hinter Schilden verstecken, 
während sie vorrücken. Hier müs- 
sen wir Talente kreativ einsetzen, 
um diese Defensive zu knacken. 
Techniker deponieren beispielswei- 
se Kampfdrohne oder Geschütz- 
turm im ungeschützten Rücken der 
Feinde. Als wir eine Etappe per Ka- 
belbahn zurücklegen wollen, naht 
aus der Gegenrichtung ein Waggon, 
der direkt gegenüber zum Stillstand 


An Bord der Normandy reisen Shepard und seine Crew zum Mars; dem 
Nachbarplaneten der Erde. Die Aussichten: staubig und stürmisch. а 


kommt. An Bord ist nicht etwa еіп 
Fahrkartenkontrolleur, sondern das 
nächste Cerberus-Aufgebot. Nach 
diesem Gefecht hat unser neu- 
er Shepard-Charakter schon Stufe 
6 erreicht und wir stecken weitere 
Punkte in den Ausbau seiner Fáhig- 
keiten. 


Der unbekannte Feind 

An unserem Ziel erwartet uns eine 
bóse Überraschung: Cerberus hat 
die Technologie der Protheaner ge- 
mopst und lóscht diese Daten aus 
dem Archiv. Der Illusive Man mel- 
det sich zu Wort: Das Cerberus-Syn- 
dikat will damit die Reaper kontrol- 
lieren und für seine eigenen Zwecke 
nutzen. ,Man stelle sich vor, wie 
stark die Menschheit sein könnte“, 
schwármt er Shepard vor. Uns be- 
schleicht das ungute Gefühl, dass 
Cerberus dann ziemlich skrupellos 
mit den anderen galaktischen Vól- 
kern umgehen würde. 


See = 


Spannende Aussichten 
Ausgerechnet jetzt, wo es richtig 
spannend wird, hat unsere Spielzeit 
ein Ende. Hóflich, aber bestimmt 
werden wir vom Controller weg- 
gescheucht, denn weitere Story- 
Elemente will Bioware noch nicht 
preisgeben. Als wäre der Über- 
fall der Reaper nicht schon Schla- 
massel genug, dürfen wir uns also 
auch noch mit Cerberus herumár- 
gern. Nahe liegend, dass Shepard 
als Náchstes den Galaktischen Rat 
auf der Citadel aufsucht und ihn 
über die Ereignisse informiert. Die- 
se riesige Raumstation ist durch 
ihre Position hinter einem Massen- 
portal geschützt und wird im Spiel- 
verlauf zur sicheren Anlaufstelle 
für die Normandy und zum Aus- 
gangspunkt des galaktischen Be- 
freiungskrieges. 


Tiefere Talentbaumwurzeln 

Das Talentbaumsystem von Mass 
Effect 2 wurde im Prinzip übernom- 
men, aber mit einigen neuen Fáhig- 
keiten und weiteren Ausbaustufen 
ergänzt Wir haben uns das am Bei- 
spiel des Wáchter-Shepards ange- 
sehen, mit dem wir uns durch den 
Story-Auftakt spielten. Wie gehabt 
werden Talente durch Einsatz von 
Punkten freigeschaltet und verbes- 
sert, die wiederum beim Erreichen 
hóherer Charakterlevels spendiert 
werden. Ab dem vierten Talentrang 
müssen wir uns jeweils zwischen 
zwei Varianten entscheiden, bis 
hin zur neuen Hóchststufe 6. Hier 
als Beispiel die „Lift Grenade“-Fä- 
higkeit des Wächters; mit diesen 
Spezialknallkörpern versetzt er 
seine Feinde in einen Schwebezu- 
stand. Die ersten Ausbaustufen er- 
höhen den Schaden und die An- 
zahl der Granaten, die er bei sich 
tragen kann. Bei Rang 4, 5 und 6 
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haben wir dann jeweils die Wahl 
zwischen zwei Boni, zum Beispiel 
entweder den Schaden oder den 
Wirkungsradius um 30 % zu erhó- 
hen. Oder nehmen wir ,Werfen": 
Beim hóchsten Rang 6 kónnen Sie 
entscheiden, ob Sie die Abklingzeit 
des Talents um weitere 35 % redu- 
zieren oder lieber zwei Ziele statt 
nur eines umwerfen wollen. 


Zu den Waffen und Granaten 

Das Rohstoff-Geschürfe à la Mass 
Effect 2 passt nach Meinung der 
Bioware-Designer nicht zum galak- 
tischen Krieg des dritten Teils. Also 
wurde das Upgrade-System für die 
Ausrüstung überarbeitet und erin- 
nert mehr an das erste Spiel der 
Serie. Durch das Anschrauben von 
Mods können Waffen in den Katego- 
rien Munitionskapazität, Gewicht, 
Feuerrate, Schaden und Genau- 
igkeit verbessert werden. Zu den 
Knarren von Mass Effect 2 gesel- 
len sich wahrscheinlich 18 weitere 
Waffen, zum Beispiel die Krogan- 
Schrotflinte namens „Grall Spike 
Thrower“ oder eine Quarian-Pis- 
tole, die besonders wirksam gegen 
Schilde und mechanische Feinde 
ist. Nicht von Pappe sind auch die 
neuen schweren Attacken, die wir 
durch lángeres Drücken der Nah- 
kampf-Aktionstaste auslósen. Jede 
Klasse hat ihre eigene Variante, 
zum Beispiel Gegner zurückwer- 
fen oder mit einem heftigen Schlag 
niederstrecken. Granaten kónnen 
nun von allen Charakteren benutzt 
werden. Sie unterliegen keinerlei 
Abklingzeiten, sondern lassen sich 
beliebig werfen, solange der Vor- 


rat reicht. Und beim Einsatz von 
Spezialfáhigkeiten lohnt sich das 
Experimentieren und Studieren, 
denn verschiedene Power-Com- 
bos versprechen hilfreiche Neben- 
wirkungen durch das gemeinsame 
Wirken bestimmter Talente. 


Mini-Game-Entrümpelung 

Beim Anspielen fiel uns außer- 
dem auf, dass die Mini-Games 
von Mass Effect 2 verschwunden 
sind. Und ganz ehrlich, das Hacken 
und Schlósserknacken mit Me- 
mory-ähnlichen Einlagen werden 
wir nicht vermissen. Das Abscan- 
nen von Planeten zwecks Rohstoff- 
suche ist ebenfalls passe, denn das 
alte Ressourcen-System wurde ge- 
kippt. Stattdessen gibt es ein neues 
Mini-Game, das wir noch nicht aus- 
probieren konnten. Lead Gameplay 
Designer Preston Watamaniuk be- 
schreibt es als eine „Kombination 
aus Erforschung und Puzzlespiel- 
Mechanik. Man landet dazu nicht 
auf einem Planeten, die Steuerung 
ist komplett anders als bei der alten 
Rohstoffsuche. Du erforschst von 
den Reapern eroberte Systeme und 
findest nützliche Ressourcen. Das 
neue Mini-Game ist optional, aber 
du kommst dadurch an mehr Items, 
die dir im Hauptspiel helfen." 


Herausforderung für Profis 

Mass Effect 3 soll kniffeliger werden 
als seine Vorgánger. Preston Wata- 
maniuk beschreibt dazu den neuen 
Insanity-Modus: „Auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad wird es nur 
ein wenig schwerer als in Mass Ef- 
fect 2, aber auf Insanity ist es wirk- 


Ы A a ba E 2 6 - М 5 B 
E Zwischen Missionen planen wir gemeinsam mit unserem Team die weitere Vorge- 
У ` hensweise. Um die Erde zu retten, müssen wir nämlich Verbündete gewinnen! 


lich sehr, sehr hart. Wir wollen dir 
eine Herausforderung geben, ohne 
die Gegner einfach nur záher zu 
machen. Wir haben an zig Dingen 
rumgeschraubt und sie schrittweise 
geändert. Zum Beispiel das Verhal- 
ten der Cerberus-Trooper: Wenn du 
in Deckung bist, fangen sie an, Gra- 
naten zu werfen, und zwingen dich 
dazu herumzulaufen — und das ist 
auf Insanity immer gefährlich. Du 
musst auch darauf achten, ob ein 
Objekt ausreichend Schutz bietet. 
Wenn du etwa hinter einem Rollbett 
Deckung suchst, gehen die Kugeln 
unten durch und treffen dich." 


Kein Vorteil für Import-Helden 
Spieler, die keinen Spielstand im- 
portieren und stattdessen lieber 
mit einem brandneuen Level-1- 
Helden loslegen, sollen keinen 
Nachteil haben. Watamaniuk er- 
klärt dazu: „Wir haben ein robustes 
Skalierungssystem, das genau re- 
gelt, wie sich die Gegner verhalten. 
Die ersten Einsätze sind für erfah- 
rene Spieler sehr leicht. Etwa ab 
der dritten Mission merkst du aber, 
dass es ernst wird: Hast du einen 
Helden mit hohem Level, dann 
sind die Gegner stärker, machen 
mehr Schaden und haben mehr 
Lebenspunkte.“ Zudem erhalten 
neue Charaktere häufiger Beförde- 
rungen; die Level-Lücke zwischen 
Neustart- und Import-Held wird im 
Spielverlauf also immer kleiner. Im- 
portierte Helden haben zudem kei- 
nen Ausrüstungsvorteil, denn so- 
wohl Alt- als auch Neu-Shepards 
fangen bei ihrer Waffensammlung 
wieder bei null an. 


1 Heinrich war früher Chefredakteur des Rollenspiel-Magazins buffed, wohnt nun in Kanada und hat seine Haare an Sascha Lohmüller verliehen. 
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Mehrspieler-Freuden 

Mit der Ankündigung einer Multipla- 
yer-Komponente für Mass Effect 3 
hatte Bioware die Fans etwas verun- 
Sichert. Leidet die Einzelspielerer- 
fahrung unter den neuen Koop-Mis- 
sionen (siehe Kasten auf Seite 35)? 
Nein, denn die Multiplayer-Partien 
sind — laut Bioware — einerseits wirk- 
lich optional, aber auch kein reiner 
Selbstzweck. Hier errungene Erfolge 
wirken sich dezent auf die Einzelspie- 
ler-Kampagne aus. In Koop-Einsät- 
zen verdient ihr Prozent-Boni für die 
Kriegsbereitschaft der galaktischen 
Vólker im Kampf gegen die Reaper. 
Je hóher dieser Wert ist, desto bes- 
ser stehen die Chancen, am Ende 
der Story die finale Mission mit dem 
bestmóglichen Ende zu schaffen. Das 
kann man freilich auch erreichen, in- 
dem man gründlich Nebenmissionen 
absolviert. Ihr kónnt euch durch den 
Multiplayer aber quasi etwas dazu- 
verdienen, um damit zu kompensie- 
ren, dass manche optionale Neben- 
quest links liegen gelassen wurde. ~- 


Heinrich Lenhardt! Freier Autor 


Nennen wir's mal ,Straff-Effekt": Beim Trilogie- 
Finale werden Mini-Games ausgejätet, Dialoge 
knapper formuliert und die Handlung kommt 
schneller auf Touren. Die bewáhrten Rollenspiel- 
Komponenten hat Bioware im Griff und nicht 
großartig geändert, auch die erstklassige Insze- 
nierung ruht auf dem Gerüst des Vorgängers. 

Den größten Schritt nach vorne macht wohl die 
Kampfsteuerung: Neue Nahkampfattacken, Aus- 
weichmanöver und Deckungswechsel beleben 
das Geballer sowohl in der Solo-Story als auch in 
den erstaunlich kurzweiligen Koop-Missionen, die 
eine prima Sättigungsbeilage für zwischendurch 
sind. Als zufriedener Durchzocker der Vorgänger 
ist Mass Effect 3 ohnehin ein Pflichtspiel für 
mich, deshalb die hohe persönliche Wertungsten- 
denz. Selbst Serien-Neulinge, denen Rollenspiele 
sonst eher zu schnarchig sind, werden hier 
schwer in Versuchung geführt. 


Unser Freier Autor Heinrich Lenhardt war zu Besuch 
bei Bioware und spielte eine weit fortgeschrittene 
Version von Mass Effect 3 mehrere Stunden lang an. 


HERSTELLER e Eletronic Arts 
ENTWICKLER Bioware 
Bioware zählt mit Mass Effect, Dragon Age und The Old 
Republic (PC) zu den derzeit angesagtesten Studios. 


ALTERNATIVE Deus Ex: Human Revolution 
Wer auf den Mix aus Shooter und Rollenspiel steht, der 

ist auch mit dem jüngsten Deus Ex bestens beraten. 
TERMIN 9. März 2012 


Wertunastendenz 
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ACTION-ADVENTURE | Der Straf- 
gefangene Murphy Pendleton soll 
zusammen mit weiteren schweren 
Jungs von einem Knast in einen an- 
deren verfrachtet werden. Auf dem 
Weg dorthin kommt der Gefángnis- 
transporter von der Straße ab. Als 
Murphy neben dem Autowrack er- 
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wacht, ist er mutterseelenallein 
und trágt keine Handschellen mehr. 
Schnell merkt er, dass irgendwas 
nicht stimmen kann. Wo sind die an- 
deren Gefangenen, wo die Wächter? 
Wieso ist es hier gar so neblig? Wo 
bin ich eigentlich? Die letzte Frage 
klärt sich für Murphy anhand eines 


Straßenschilds, kurz nachdem er 
den Weg zurück zur Hauptstraße ge- 
funden hat. Darauf steht: noch ein 
Kilometer bis nach Silent Hill. 


Tschechischer Frühling 
Würde unser Held Murphy ahnen, 
was wir als Kenner der Spieleserie 


d 
274 


Weniger Kämpfe, mehr Rätsel: Wir kehren gerne іп die Horrorstadt zurück! 


wissen, er würde wohl schreiend in 
die andere Richtung fliehen oder 
sich gleich das Leben nehmen. Der 
Name „Silent Hill“ ist seit dem ers- 
ten Teil der Reihe ein Synonym 
für Survival-Horror vom Feinsten, 
Schockmomente, auBergewóhn- 
liche Gegner, menschenleere Orte, 
absurde Rátsel, verrückte Charakte- 
re und nicht zu vergessen: Nebel! All 
diese Elemente bietet auch Down- 
pour, das neueste Silent Hill. Die 
tschechischen Entwickler von Vatra 
Games bleiben der Serie in den 
Grundzügen treu, beschreiten aber 
in vielerlei Hinsicht neue Wege. 


Geschichtsstunde 

Über die mit vielen Überraschungen 
gespickte Story von Downpour wol- 
len wir nicht viel verraten, um euch 
nicht die Spannung zu nehmen. Ihr 
erfahrt erst im Laufe des Spiels an- 
hand von Hinweisen und Rückblen- 
den, wie der harmlos und verletzlich 
wirkende Murphy überhaupt ins Ge- 
fángnis kam und was er dort alles 
erlebte. Wieso verschlägt es ausge- 
rechnet ihn an einen Ort wie Silent 
Hill, der verlorene Seelen geradezu 
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magisch anzieht? Einen Hinweis da- 
rauf gibt das schockierende, im Ge- 
fángnis spielende Intro, über das wir 
auf Wunsch von Hersteller Konami 
aber nicht berichten, um euch die 
Überraschung nicht vorwegzuneh- 
men. Daher steigen wir direkt nach 
dem Unfall des Gefángnistransports 
ein: Ihr lotst euren Helden Murphy, 
der mit der ganzen Situation offen- 
sichtlich überfordert ist und Selbst- 
gespräche führt, in serientypischer 
Verfolgerperspektive durch ein neb- 
liges Waldstück auf der Suche nach 
weiteren Überlebenden und Anzei- 
chen von Zivilisation. Mit dem rech- 
ten Analogstick dürft ihr dabei die 
Kamera frei um den Helden herum 
bewegen. Per Bildschirmeinblen- 
dungen informiert euch das Spiel 
über aktuelle Aufgaben. Die erste 
lautet, wie oben angedeuet: Kehre 
zum Highway zurück! Auf dem Weg 
dorthin balanciert ihr auf einem um- 
gestürzten Baumstamm über eine 
Schlucht und trefft dann eine Über- 
lebende des Unfalls. Die Polizistin 
Alex Cunningham bedroht Murphy 
von der anderen Seite der Schlucht 
aus mit einer Waffe. Beim Versuch, 
die Schlucht zu überqueren, rutscht 
die Gesetzeshüterin aus und droht 
abzustürzen. Ihr steht vor der Wahl, 
ihr zu helfen oder sie fallen zu lassen, 
und kónnt so festlegen, ob Murphy 
ein guter oder schlechter Mensch 
ist. Solche moralischen Entschei- 
dungen, von denen es im Laufe des 
Spiels mehrere gibt, bestimmen am 
Ende darüber, welche Endsequenz 
ihr zu sehen bekommt. 


Waffen mit begrenzter Haltbarkeit 
Wie ihr euch auch entscheidet: Ihr 
kónnt Alex in diesem Moment nicht 
retten — sie fállt. Ohne zu viel verra- 
ten zu wollen, kónnen wir euch aber 
beruhigen: Ihr werdet sie im Lau- 
fe des Spiels wiedersehen. Wir spu- 
len etwas vor: Murphy erreicht den 
Highway, findet eine verlassene 
Tankstelle und dort auch eine Kar- 
te der Umgebung. Auf dieser sind 
wie von anderen Teilen der Serie ge- 
wohnt interessante Orte und unpas- 
sierbare Stellen verzeichnet. Alle ge- 
fundenen Karten, Missionsziele und 
Hinweise findet ihr in Murphys Jour- 
nal, das mittels der Select-Taste auf- 
gerufen wird. Aus einer Werkzeug- 
kiste klaut ihr daraufhin eure erste 
Waffe im Spiel: eine Rohrzange. In 
Downpour hàngt euer Überleben da- 
von ab, herumliegende Alltagsgegen- 
stánde zu benutzen, um euch damit 
zu verteidigen. Es gibt Schusswaffen 
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im Spiel, aber die Munition dafür ist 
äußerst begrenzt und so müsst ihr 
euch auf Spitzhacken, Pflastersteine 
oder Rohre verlassen. Um das Gan- 
ze noch interessanter zu gestalten, 
ist deren Haltbarkeit begrenzt und so 
kann es schon mal passieren, dass 
ihr mitten in einem Kampf nur noch 
mit einem abgebrochenen Holzstiel 
dasteht, weil eure Schaufel gera- 
de den Geist aufgegeben hat. Dann 
heißt es: schnell Ersatz finden. Denn 
ihr dürft immer nur eines dieser Ver- 
teidigungswerkzeuge mit euch he- 
rumschleppen. Es gibt zwar ein 
Inventar (wird über die Nach-oben- 
Taste des Digipads aufgerufen), abe 
das nimmt nur Schusswaffen, Ver- 
bandskästen, Taschenlampen und 
Gegenstände auf, die ihr zum Lösen 
von Rätseln benötigt. 


“ 
gr 
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Des Teufels American Diner 

Für einige Alltagswaffen gibt es 
noch einen weiteren Verwen- 
dungszweck. Mit langstieligen Ha- 
ken könnt ihr Feuerleitern herun- 
terziehen, um höhergelegene Orte 
zu erreichen. Mit Äxten lassen sich 
Holzbarrikaden einreißen und die 
Rohrzange eignet sich hervo 
gend, um Vorhängeschlösser auf- 
zubrechen. Letzteres müsst ihr 
machen, um von der Tankstelle aus 
weiterzukommen. Kurz darauf er- 
reicht ihr eine verlassene, herun- 
tergekommene Seilbahnstation. 
Nachdem ihr euch etwas umge- 
sehen habt, wird klar: Um mit der 
Seilbahn zu eurem nächsten Ziel, 
den Devil’s-Pit-Minen zu fahren, 
brauchtihr einen Fahrschein. Dum- 
merweise hat jemand den Ticket- 
automaten fortgeschafft. Ihr folgt 


r den Augen des verblüfften Murphy 
ich die Küche des Devil’s Pitstop. 
- Poe чын 
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den Schleifspuren zum Devil's Pit- 
stop, einem ebenfalls verlassenen 
American Diner. 


Strapazen für graue Zellen 

Über die Einzelheiten der dortigen 
Ereignisse wollen wir nicht zu viel 
verraten. Ihr lóst dort aber euer ers- 
tes, wenngleich recht simples Rät- 
sel in Downpour. Um an die Kombi- 
nation für einen Safe zu kommen, 
schließt ihr ein Stromkabel an einen 
Wasserkocher an und schaltet die- 
sen ein. Der Wasserdampf macht die 
an ein Fenster geschriebene Zah- 
lenfolge sichtbar. Als Belohnung für 
die Lösung dieser optionalen Aufga- 
be winkt eine Pistole! Spätere Rätsel 
sind natürlich nicht so simpel, zumal 
die dafür benötigten Gegenstände 
nicht einfach zwei Räume weiter zu 
finden sind. Für Spieler, die gerne die 
Gegend erkunden und nicht nur stur 
zum nächsten Hauptziel laufen, ha- 
ben die Entwickler eine ganze Rei- 
he von optionalen Nebenquests ins 
Spiel integriert. Diese bescheren 
euch unter anderem andere Klamot- 
ten, Verbandskästen oder heiß be- 
gehrte Munition für Schusswaffen. 
Die Beschreibung einer dieser Auf- 
gaben findet ihr im Extrakasten „Ba- 
Ba-Banküberfall". 


Kámpfen ist Silber, Laufen ist Gold 
Im Devil's Pitstop trefft ihr zudem 
auf euren ersten ,Standard-Geg- 
ner“: eine weibliche, zombieartige 
Kreatur. Wenn ihr euch zu weit von 
ihr entfernt, dann láhmt sie euch 
kurzfristig mit einem markerschüt- 
ternden Schrei. Beim Nahkampf mit 
solchen Wesen müsst ihr eure Schlä- 


ge (Viereck-Taste) gut timen und bei 


P A 
[ Rückblick: a der L1-Taste dürft ihr bei ^ Flücht nach hin ten schauen .. . und 
| müsst feststellen, ‚dass euch diese ‚Kreaturen e erschreckend na nahe gekommen sind. 


Gegenangriffen mit der Dreieck-Ta- 
ste blocken. Haltet ihr die Viereck-Ta- 
ste lánger gedrückt, führt Murphy ei- 
nen stärkeren Schlag oder Stoß aus. 
Die Kampfsteuerung fühlte sich in 
der uns vorliegenden Vorschauversi- 
on noch etwas hakelig und umstánd- 
lich an. Wenn ihr in Auseinanderset- 
zungen verwundet werdet, könnt ihr 
mit der Nach-rechts-Taste des Digi- 
pads schnell einen Verbandskasten 
verwenden, um euch zu heilen. Mur- 
phys Gesundheit regeneriert sich 
nach Kämpfen zwar automatisch, 
aber nur bis zu einem bestimmten 
Punkt. Ihr könnt euch in diesem ver- 
letzten Zustand zwar bewegen, aber 
nicht allzu schnell laufen. Laufen ist 
ein gutes Stichwort, denn Kämpfen 
ist im neuen Silent Hill nicht immer 
die beste Option. Seht ihr euch zu 
vielen Feinden gegenüber, dann soll- 
tet ihr besser das Weite suchen. Der- 
artige Kämpfe übersteht ihr in der 
Regel nicht unbeschadet und Ver- 
bandskästen sind selten. 


Auf der Flucht 

Und noch eine Sache erlebt ihr 
im Diner das erste Mal. An be- 
stimmten Stellen im Spiel werdet 
ihr in die aus anderen Silent-Hill- 
Spielen bekannte Anderswelt ver- 
setzt — eine Art Höllendimensi- 
on. Dort verfolgt euch eine dunkle 
Macht, die droht, euch aufzuzeh- 
ren. Gelingt euch die Flucht nicht, 
versetzt euch das Spiel an den letz- 
ten Speicherpunkt. Dies gilt natür- 
lich auch bei Niederlagen in Kämp- 
fen. Anders als in anderen Teilen 
der Serie gibt es in Downpour keine 
festen Orte, um euren Fortschritt 
zu sichern. Stattdessen speichert 
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Ba-Ba-Banküberal 


Downpour bietet abseits der Hauptstory eine ganz Reihe optionaler Nebenquests - wir stellen eine dieser Bonusaufgaben ausführlicher vor. 


tion dafür. Mit jedem Türchen werden die Gegner jedoch härter 
— bis hin zu einem wirklich stressigen Kampf mit drei Gegnern. 
Zusätzlich zur letzten Belohnung gibt es obendrauf noch eine 
hübsche Trophäe. Natürlich gibt es nicht nur Zusatzaufgaben, bei 
denen es auf euer Kampfgeschick ankommt. In anderen Neben- 
quests müsst ihr Rätsel lösen, um eine Belohnung abzustauben. 


raum verspricht reiche Beute. Sobald ihr versucht, eines der fünf 
wählbaren Fächer zu öffnen, ertönt ein Alarm und der geskriptete 
Spaß beginnt. Im Schalterraum wartet eine der weiblichen zom- 
bieartigen Standardgegnerinnen auf euch. Habt ihr sie besiegt, 
öffnet sich das erste Tresortürchen und offenbart einen Verbands- 
kasten, später erwarten euch eine Pistole sowie wertvolle Muni- 


Bevor wir beginnen: Die beschriebene Nebenquest findet ihr im 
nördlichen Teil von Silent Hill, etwa nach einem Drittel des Spiels. 
Da sie keine Bedeutung für die Story hat, müsst ihr auch keine 
Angst vor nervigen Spoilern haben. Die Bank wirkt von außen wie 
ein ganz normales Gebäude und auch im Schalterraum oder in 
den Büros gibt es nicht viel zu entdecken. Lediglich der Tresor- 


das Spiel automatisch an festge- 
legten Stellen. Beim Laden eines 
Spielstandes stehen euch die letz- 
ten fünf Quicksaves zur Wahl. 


Vorsicht, Niederschlag! 

Habt ihr das Diner überlebt, ver- 
schlágt es euch wie angedeutet 
in die verlassenen Minenschách- 
te des Devil's Pit, wo euch einige 
Gegner und weitere Rátsel erwar- 
ten. Auf Details verzichten wir an 
dieser Stelle. Die Mine ist jedoch, 
wie die vorherigen Abschnitte, 
recht linear aufgebaut. Wenn ihr 
nach dem Devil's Pit endlich die 
Stadt Silent Hill erreicht, ändert 
sich dies. Hier gibt es viel zu erfor- 
schen und es wird deutlich, was es 
mit dem Titel des Spiels auf sich 
hat. Downpour heißt nämlich über- 
setzt so viel wie „starker Regen“ 
und umso länger ihr euch auf den 


Zimmer ohne Aussicht: Die Entwickler haben das namensgebende Zimmer aus dem vierten Teil als 
Easteregg ins Spiel eingebaut. Wer „The Room“ findet, erhält eine Pistole und einen Verbandskasten. " 
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Straßen von Silent Hill aufhaltet, 
desto stárker schüttet es. Mit zu- 
nehmendem Niederschlag nimmt 
auch die Monsterdichte zu und 
daher solltet ihr schauen, dass ihr 
dann schleunigst Unterschlupf in 
einem der Häuser findet. 


Technisch nicht auf der Hóhe 

So sehr uns das Gameplay von 
Downpour gefallen hat, von der 
Technik des Spiels waren wir et- 
was enttäuscht Nachladende Tex- 
turen und Ruckler führen wir darauf 
zurück, dass es sich bei der vorlie- 
genden Fassung des Spiels um eine 
noch nicht optimierte Vorschauver- 
sion handelt. Aber so stimmig die 
Atmosphäre in Downpour auch ist, 
optisch reiBt der Titel niemanden 
vom Hocker. Abgesehen vom Regen 
sind die Grafikeffekte nur durch- 
schnittlich, auch die Beleuchtung 


und die Schatteneffekte hätten 
opulenter ausfallen dürfen. Dazu 
kommen detailarme Umgebungen 
und Gegenstände sowie niedrig 
aufgelöste Texturen. Der Grund 
hierfür ist allem Anschein nach 
der Ressourcen fressende 3D-Mo- 
dus, den wir uns aus technischen 
Gründen nicht anschauen konn- 
ten. Ob dieser für ein noch inten- 
siveres Gruselgefühl sorgt und die 
Grafikeinbußen rechtfertigt, wird 
unser Test in der nächsten Ausga- 
be zeigen. Der Sound hat uns nicht 
zuletzt dank der allgegenwärtigen 
bedrohlichen Kratz- und Knarr- 
geräusche gut gefallen. Man hat 
ständig das Gefühl, dass hinter der 
nächsten Biegung etwas Unheil- 
volles wartet. Auch die englische 
Sprachausgabe und die Musikun- 
termalung an dramatischen Stel- 
len tragen zur erstklassigen Atmo- 


sphäre bei. Eine deutsche Synchro 
wird es übrigens nicht geben, dafür 
aber Untertitel. Die Bildschirmtexte 
wurden komplett und gelungen ins 
Deutsche übersetzt. WE 


Meinung 
„Neue Entwickler, alte 
Tugenden: Das passt!“ 


Wolfgang Fischer Re 


Es hat eine Weile gedauert, bis ich mit Silent 
Hill: Downpour warm geworden bin. Die 
Steuerung ist im Vergleich zu anderen Genrever- 
tretern wie Dead Space hakelig, die Grafik nur 
guter Durchschnitt und die Story kommt sehr 
langsam in die Gänge. Der Diner-Abschnitt ist ja 
als Einstieg noch ganz gut, die Devil's-Pit-Mine 
fand ich abgesehen von zwei netten Rátseln und 
der beengenden Atmospháre aber recht lang- 
weilig. So richtig in Fahrt kommt Downpour erst 
ab dem zweiten Drittel des Spiels, wenn es nach 
Silent Hill selbst geht und das ganze Geschehen 
weniger linear ausfállt. Dann macht es richtig 
Spaß, sich in der Stadt umzusehen, um Secrets, 
Nebenquests oder Schlupfwinkel zu finden. Be- 
sonders gut gefällt mir, dass Downpour nicht so 
actionlastig ausfällt wie einige der Vorgänger- 
spiele und dass man den Schwierigkeitsgrad für 
Kämpfe und Rätsel separat einstellen darf. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine weit fortgeschrittene, inhaltlich 
finale Vorschauversion gespielt, die an manchen 
Stellen aber noch mit Bugs zu kämpfen hatte. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Vatra Games 
Das im Jahre 2009 gegründete, tschechische Studio 

ist bisher ein komplett unbeschriebenes Blatt. 
ALTERNATIVE Resident Evil 5 
ResiVeteran Chris Redfield kämpft in Afrika gegen 
Bioterrorismus und ganz neue. Arten von Zombies. 


TERMIN 15. März 2012 
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ROLLENSPIEL | Spiele, die sich 
der Charaktere, Orte und Gags der 
US-amerikanischen Animations- 
Serie South Park bedienen, gab es 
in der Vergangenheit schon eini- 
ge. Meist nur in den USA veróffent- 
licht, traten Cartman, Stan und Co. 
in den vergangenen Versoftungen 
schon zu munteren Rallye-Fahrten, 
Schneeball-Schlachten oder Rát- 
selrunden an. 


Zusammen seid ihr stark! 
Und dennoch ist das neueste South 
Park-Spiel mit dem vielsagenden 


Untertitel The Game so etwas wie 
eine Premiere. Denn erstmals wir- 
ken die beiden Erfinder der An- 
archo-Serie Trey Parker und Matt 
Stone aktiv an der Entstehung des 
Spiels mit. So zeichnen sie nicht 
nur für die Hintergrundgeschichte 
und die Umsetzung der namens- 
gebenden Stadt South Park, Colo- 
rado, verantwortlich, sondern un- 
terstützen die Entwickler Obisidian 
Entertainment auch bei der Gestal- 
tung der Spielinhalte. 

Erste Konsequenz dieser engen 
Zusammenarbeit ist eine grafische 


Ökologisch abbaubar: Stereotypeff'nd Vorurteile gehören einfach 
ins South Park-Universum — Hippie-Gegner passen also ins Bild. 
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Zentrum der Macht: Cartman, Stan und Kyle stehen euch als Verbün- 
dete zur Verfügung. Das Baumhaus ist wohl eine Art Hauptquartier. 


Aufmachung, die fast schon unver- 
schámt nah am TV-Vorbild ist — die 
Bilder auf dieser Doppelseite sind 
Screenshots direkt aus dem Spiel. 
Sogar die Animationen sind dem wa- 
ckeligen, groben Laufstil der Serie 
nachempfunden. Kleines Beispiel 
für die Detail-Versessenheit: Es ist 
im Spiel nicht möglich zu springen. 
Der Grund: South Park-Charaktere 
besitzen keine Knie — eine besse- 
re Begründung für ein Spielelement 
haben wir selten gehört! 

Von der Story her hat man sich 
natürlich einen Kniff einfallen las- 


South Park: Ihe Game 


Anarcho-Humor und Comic-Grafik treffen auf Rollenspielerfahrung. 


sen, warum die Comic-Kleinstadt 
von Vampiren, Zauberern, Rittern 
und anderen Fantasy-Gestalten 
überrannt wird. Die Kinder von 
South Park befinden sich gerade 
in einem riesengroßen Live-Rol- 
lenspiel. Dementsprechend wir- 
ken auch die Rüstungen im Spiel 
allesamt wie improvisierte Ko- 
stüme. Ihr werdet also im Verlauf 
der Kampagne keine strahlenden 
goldenen Rüstungen und runen- 
verzierten Schwerter finden, son- 
dern bastelt euch Schulterpolster 
aus Nudelsieben und vertrimmt 
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Videospiele in der Serie 


Мый HPAI WE 


Eine Serie als Basis für Videospiele? Alter Hut! Dass es nämlich 
auch andersrum geht, also Videospiele als Basis für eine South 
Park-Folge dienen kónnen, zeigen diese Episoden. 


2 


A In der Episode Guitar Queer-O geht es — wie der Name Бе 
sikspiel Guitar Hero. Allerdings hat das Spiel hier einen weitaus ernsteren Sinn in der Welt. Gute 
Guitar Hero-Spieler sind Rockstars, es gibt ein Suchtspiel namens Heroin Hero — und um davon 
loszukommen, beschäftigt man sich mit Rehab Hero — großartiger Unsinn! 


reits vermuten lásst- um das Mu- 


Eigentlich parodiert die Folge Chinpokomon nicht nur die Pokémon-Videospiele, sondern 
das gesamte Pokémon-Franchise. Wie in der realen Welt bescháftigen sich auch die 
South Park-Kinder Ende der Neunzigerjahre mit den Sammel-Superhelden. Was niemand 
weiß: Die Figuren verbreiten antiamerikanische Propaganda und modeln die Kinder zu 
einer gehirngewaschenen Japano-Armee um - herrlich surreal. w 


«Die Episode Make Love, 
Not Warcraft hat sich 
mittlerweile zur wohl 
bekanntesten Folge der 
Serie entwickelt und 
? zahlreiche Preise einge- 
P _ | heimst, darunter einen 
a) Emmy. Um einen bösen 
PvP-Spieler aufzuhalten, 
schließen sich die Kinder 
zusammen und spielen 
wochenlang durch. 


eure Gegner mit Hockeyschlägern. 
Ihr verkörpert ein neues Kind in der 
Stadt, das sich — ganz typisch für 
so eine Situation — hauptsächlich 
darum kümmert, die Anerkennung 
der anderen Kinder zu gewinnen. 
Die Charaktere der Serie sind also 
nur als Nichtspieler-Charaktere 
vorhanden, euer Alter Ego könnt 
ihr per komfortablem Editor kom- 
plett frei gestalten. 
Rollenspieltypische Quests und 
verschiedene Fraktionen managt 
ihr dabei per Smartphone mit ei- 
ner Art Facebook-App, schließlich 
findet das Live-Rollenspiel der Kin- 
der immer noch in der modernen 
Welt des 21. Jahrhunderts statt. 
Auch die Kämpfe geben sich rol- 
lenspieltypisch und orientieren 
sich an Titeln wie Final Fantasy. Ihr 


blickt dabei von der Seite auf das 
Geschehen und schickt den oder 
die Kämpfer in einen Mix aus run- 
denbasierten und in Echtzeit statt- 
findenden Gefechten. Genauer 
gesagt laufen die Kämpfe grund- 
sätzlich rundenbasiert ab, werden 
aber dadurch aufgelockert, dass 
ihr bei richtigem Timing einen Ket- 
tenangriff oder einen Block aus- 
führt. Wie genau das in der Praxis 
funktioniert, wird sich noch zei- 
gen. Ebenfalls bei Final Fantasy 
entlehnt: Ihr beschwört während 
der Kämpfe mächtige Gefährten. 
Dass es sich dabei jedoch nicht um 
Monster oder gottgleiche Wesen 
handelt, sondern um Charaktere 
aus dem Serien-Universum, dürfte 
genauso klar sein wie die Tatsache, 
dass eure Gegner Grufti-Jugendli- 


Bun 
Zwielichtig: Die Vampirgegner, auf die ihr trefft, sind nichtsanderes г > 
als Jugendliche im düsteren Grufti-Look= passenderweise. 


che, obdachlose Hippies oder „Gin- 
gers“, also rothaarige Kinder mit 
Sommersprossen, sind. Schließ- 
lich reden wir hier immer noch von 
South Park und da darf der Humor 
natürlich nicht fehlen. 

Dass dieser Humor mitun- 
ter sehr derbe, grenzwertige Züge 
annimmt, sieht man an der Klas- 
senauswahl. Zum eher standard- 
mäßigen Ensemble aus Schurke, 
Zauberer, Paladin und Abenteurer 
gesellt sich der Jude, eine Mischung 
aus Mönch und Paladin, der immer 
stärker wird, je näher er dem Tod 
ist. Dass ihr eure Klassenwahl beim 
menschenfeindlichen, rassistischen 
und grundsätzlich bösen Eric Cart- 
man trefft, passt da nur ins Bild. 


Grenzerfahrungen 

South Park will auch in seiner Vi- 
deospielform polarisieren, provo- 
zieren und den Humor bis an die 
Grenze und darüber hinaus trei- 
ben. Dass die Macher dabei wie- 
der einmal alle Moralapostel dieser 
Welt gegen sich aufbringen, gehört 
zum Kalkül. Anders ausgedrückt: 
Wer den Humor der Serie verab- 
scheut, wird auch mit dem Spiel 
nicht glücklich. Wer allerdings den 
satirischen, bitterbösen Unterton 
mag, der bekommt ihn mit South 
Park: The Game in seiner reinsten 
Form serviert. SL 


Meinung 
,Geschmacklos und 
bitterböse — ich mag’s!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Natürlich kann man South Park verurteilen und 
ich verstehe jeden Menschen, der den Humor 
der Serie verabscheut. Denn viel böser und ge- 
schmackloser als in Trey Parkers und Matt Stones 
Kreation kann es kaum noch zugehen. Ich per- 
sönlich mag den Humor allerdings, denn anders 
als viele mutmaßen, steckt enorm viel Feinsinn 
und Satire dahinter — wenn auch vergraben 

unter einer Tonne Obszönitäten, Schimpfwörtern 
und Vorurteilen jeglicher Art. Insofern freue ich 
mich auf The Game, da gerade ein so von der 
Hintergrundgeschichte angetriebenes Genre 

wie das Rollenspiel jede Menge Raum für Witze, 
Andeutungen und Bösartigkeiten bietet, aber 
dennoch genug spielerische Substanz mit sich 
bringt. Zumindest ist das meine Hoffnung. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

THQ veröffentlichte in den letzten Wochen mehrere 
Bilder und handfeste Infos. Nur in Bewegung sahen 
wir das Spiel noch nicht. 


nfos 
De user THQ 
ENTWICKLER Obisidian Entertainment 


Fallout: New Vegas und der dritte Teil der Dungeon 

Sep Hels gehien aut das Konto eg 
ALTERNATIVE Costume Quest 
Das PSN-Rollenspiel handelt ebenfalls von Kindern, 

die sich verkleiden und zu Rundengefechten antreten. 
TERMIN 3. Quartal 2012 
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IN | Quick-Time-Events sind 
jeher ein zweischneidiges 
Schwert. Einerseits ermóglichen 
sie unglaublich spektakulär in Sze- 
ne gesetzte Action-Sequenzen, 
andererseits reduzieren sie die ei- 
gentliche, meist deutlich komple- 
xere Spielmechanik auf das sim- 
ple Betätigen einer oder mehrerer 
Tasten zur richtigen Zeit oder in 
der vorgegebenen Reihenfolge. 
Die Handlungen der Spielfigur wer- 
den automatisiert und damit nicht 
mehr richtig nachvollziehbar. Man 
verliert das Gefühl hundertprozen- 
tiger Kontrolle über das Gesche- 
hen. Gerade bei Core-Gamern sind 
Quick-Time-Events deshalb ein ab- 
solutes No-Go. 

Asura’s Wrath ist ein Musterbei- 
spiel für den anhaltenden Trend, 
vermehrt QTEs in moderne Spie- 
le einzubauen. Zugänglichkeit ist 
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schließlich Trumpf und da müs- 
sen auch Nippon-Studios, früher 
berühmt-berüchtigt für ihre knüp- 
pelharten Games, auf den QTE-Zug 
aufspringen. Sollte man deshalb 
das neueste Werk der Naruto-Ma- 
cher gleich ad acta legen? Mitnich- 
ten! Denn was CyberConnect2 hier 
an überdrehter, fast schon wahn- 
witziger Action abliefert, müsst 
ihr gesehen haben, sofern ihr ein 
Faible für japanische Folklore, 
Kämpfe im Dragonball Z-Stil und 
übermenschliche Helden habt. 


Nur ein Reaktionstest? 

Keine Sorge, Asura’s Wrath ist kein 
Spiel vom Schlage eines Dragon’s 
Lair (1983), bei dem man einen 
interaktiven Film schaut und nur 
hin und wieder eine Taste drücken 
muss. Vom Grundprinzip her erin- 
nert der Rachefeldzug von Halb- 


Alle Bilder: Capcom 
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Ё Zwischengegner: Маф Boss kommt man zunächst nicht ran. 
Wir schieBen einfach so lange auf ihn, bis Asuras Wutleiste gefüllt ist. 
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IReaktionstest: Wer irri richtigeh Moment das Dreieck drückt, Kann die 


anfliegendert Raketen abfangen und auf die Schiffe zurückschleudern: 


Asura's Wrath 


Wir haben ein weiteres Mal des Halbgotts Fäuste fliegen lassen. 


gott Asura an Action-Spektakel wie 
God of War oder Bayonetta. Ihr be- 
wegt den von den anderen sieben 
Halbgóttern hintergangenen und 
aus dem Himmelreich verbannten 
Gottkrieger mit dem linken Stick, 
teilt per Kreis- und Dreieck-Taste 
ordentlich Hiebe aus und schießt 
mittels Quadrat-Button Feuerbálle 
aus Asuras Fáusten. 
Standardgegner sind die soge- 
nannten Gohma, tierische Dämo- 
nenwesen, die es auf die Mensch- 
heit abgesehen haben. Obwohl 
Asura seinen Auftrag als Beschüt- 
zer der Erdlinge überaus ernst 
nimmt, gilt seine Aufmerksamkeit 
aber nur bedingt den Gohma. Denn 
er hat mit seinen ehemaligen Kol- 
legen eine Rechnung offen. Die- 
se haben ihn in ein Mordkomplott 
verstrickt, seine Frau getötet und 
seine Tochter entführt. Unter der 


Leitung von Obergott Deus wollen 
die Verschwörer eine neue Welt- 
ordnung schaffen, Asuras Tochter 
Mithra spielt in diesem perfiden 
Plan eine Schlüsselrolle. Oben- 
drein töten die anderen Halbgötter 
wahl- und skrupellos Menschen, 
um deren Seelen zu ernten, aus 
denen sie wiederum Mantra-Ener- 
gie saugen. Kurzum: Asura ist nicht 
nur aus persönlichen Gründen an- 
gepisst, sondern auch mit der Ge- 
samtsituation unzufrieden und da- 
her mächtig auf Krawall gebürstet. 


Dreschflegel 

Und wo sind jetzt die vielen, ein- 
gangsangesprochenenQuick-Time- 
Events? Die kommen hauptsächlich 
gegen dicke Gohma-Brocken wie 
übergroße Mammuts und Schild- 
kröten sowie bei den Bosskämpfen 
mit den anderen Gottheiten zum 
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ausweichen un Ki mehrere Ziele "gleichzeitig per per Lock-on abschießen, 


Tragen. Generell läuft jede Ausein- 
andersetzung nahezu identisch ab: 
Ihr hämmert so lange auf die An- 
griffstasten, bis Asuras Wutleiste 
(die rote Anzeige am oberen Bild- 
schirmrand) komplett gefüllt ist. 
Dann könnt ihr per R2-Taste Asu- 
ras geballten Zorn entfesseln und 
werdet Zeuge, wie der permanent 
schreiende Held zu einem beson- 
ders verheerenden Schlag oder ei- 
nem Finishing-Move ausholt. 

Wer während dieser äußerst 
spektakulär eingefangenen Manö- 
ver die eingeblendeten Tasten im 
richtigen Moment drückt, verdient 
sich Extrapunkte, die eurem Kon- 
to am Ende eines Abschnitts gutge- 
schrieben werden und sich auf eure 
Benotung auswirken. Auch in den 
vielen Zwischensequenzen solltet 
ihr das Pad keinesfalls weglegen, 
denn hier erwarten euch ebenfalls 
immer wieder kurze Reaktions- 
tests. Bis auf die vergebenen Punk- 
te haben diese allerdings keinerlei 


Mutiert: Die Gohma-Dämonen sind an die Tierwel 
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spielerische Relevanz. Wer im fal- 
schen Moment oder auch gar nicht 
drückt, kriegt halt einen kleineren 
oder gar keinen Bonus. Auch der 
Handlungsverlauf wird durch die 
QTEs nicht beeinflusst. 


To be continued ... 
Wirklich gut gemacht ist die episo- 
denhafte Erzáhlweise von Asura's 
Wrath. Am Ende jedes Abschnitts 
erhaltet ihr nach der Punkteab- 
rechnung und Ranking-Einstufung 
einen Ausblick auf das folgende 
Kapitel. Das erinnert an das Format 
von TV-Serien und macht natürlich 
unglaublich Lust, direkt weiterzu- 
zocken. Künstlerisch interessierte 
Spieler werden sich zudem über 
die schicken Artworks freuen, die 
zwischen den Episoden gezeigt 
werden und anhand von Textein- 
blendungen bisherige und neue 
Storydetails zusammenfassen. 

Für Abwechslung im Fäusteha- 
gel sorgen diverse Flugeinlagen, 


"€ EI 
gelehnt. Außer, 
Mammuts und Gorillas vermóbelt ihr auch übergroße Schildkröten. 


Badenixe: мед dem Kampf mit Asuras Lehrmeister entspannen Wir in 
einer heißen Quelle und kippen uns reichlich Sake hinter die Binde. 


in denen Asura im Alleingang un- 
ter anderem die komplette Raum- 
schiff-Flotte von Halbgott Kalrow 
zerlegt (siehe Bild oben links). 
Hierbei wechselt das Gameplay zu 
einer Mechanik, die Elemente aus 
dem Rail-Shooter REZ und dem Ar- 
cade-Klassiker Space Harrier ver- 
bindet. Spielerisch ist auch das 
nicht sonderlich gehaltvoll, aber 
das Gefühl von Asuras Macht und 
Überlegenheit lásst einen doch im- 
mer wieder zufrieden grinsen. 
Unsere bisherige Lieblingsszene 
ereignet sich am Ende des Kampfes 
mit Asuras ehemaligem Lehrmeis- 
ter Augus, der auf der Oberfläche 
des Mondes entbrennt. Augus zieht 
irgendwann sein máchtiges Kata- 
na, welches er beliebig verlángern 
kann, und lässt die Spitze auf Asu- 
ra zurasen. Der fángt die Klinge mit 
den Hánden ab, wird aber von dem 
immer lánger werdenden Schwert 
schlieBlich Richtung Erdoberfláche 
geschoben und dort durchbohrt, 


bis die Klinge am anderen Ende 
des Erdballs wieder heraustritt. Wir 
verraten nicht wie, aber es ist wohl 
klar, dass Asura auch dieses Duell 
für sich entscheidet. Und die Moral 
von der Geschicht"? Einen Halbgott 
reizt man nicht! OPL 


TESS 


Toni Opl Redakteur 
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Es ist wohl Ironie des Schicksals, dass ausgerech- 
net ich, der größte Quick-Time-Event-Veráchter 

in der Redaktion, Asura’s Wrath zugeteilt bekam. 
Und dann gefällt mir das Ding auch noch richtig 
gut. Eigentlich unglaublich. Aber irgendwie treffen 
Story und Inszenierung bei mir einen Nerv, der 
mich über das zumeist echt völlig banale Game- 
play großzügig hinwegsehen lässt. Herumschrei- 
en, prügeln, ballern und mit bloßen Händen Götter 
zerfetzen - vielleicht sollte ich mal zum Psychi- 
ater, weil sich bei mir unterbewusst so einiges 
angestaut hat? Wer weiß. Ich hätte mir allerdings 
gewünscht, dass die QTEs in den Cutscenes 
etwas mehr spielerische und storytechnische 
Konsequenzen haben. Nichtsdestotrotz freue ich 
mich abgöttisch auf die Testversion, denn zum 
Finale hin legt das Spiel sicher nochmals zu, was 
die vollkommene Absurdität der Kämpfe betrifft. 
Capcom, her damit! Sonst werd ich wütend ... ;-) 


Capcom ließ uns eine Vorschauversion zukommen, 
die sechs Kapitel aus der Mitte des Spiels beinhal- 
tete und einen recht fertigen Eindruck machte. 


nfos 
ee Capcom 
ENTWICKLER CyberConnect2 


Die Erfahrungen mit der Naruto-Serie kommen dem 
Studio für Asura's Wrath natürlich sehr ‚gelegen. 7 


ALTERNATIVE God of War 3 
Auch hier räumt ein Halbgott so richtig auf. Statt 
japanischer Folklore gibt's griechische Mythologie. 


TERMIN 24. Februar 2012 
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Über den Wolken: Die Hawk-Mechs lassen sich bei Bedarf von 
einem Kampfläufer in einen Kampfjäger verwandeing 
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Starhawk 


Sci-Fi statt Gegenwart, 


Strategie-Elemente statt purer Action — 
so schaut der Warhawk-Nachfolger aus! 


° Geschlossene Betas 
sind etwas Tolles. Die Server sind 
nicht überlaufen, Lags halten sich 
aufgrund dessen in Grenzen und 
man kann die betreffenden Spiele 
schon lange vor dem Release anzo- 
cken. Allerdings ist es oft so, dass 
man nur einen Bruchteil des letzt- 
endlichen Spielgefühls vermittelt 
bekommt. Bei Starhawk sorgt al- 
lein der Umstand, dass es sich 
um eine Multiplayer-Beta handelt, 
dafür, dass wir keinerlei Eindrü- 
cke aus dem Einzelspieler-Modus 
sammeln konnten. Der ist im Ge- 
gensatz zum Vorgánger neu, falls 
sich Warhawk-Kenner gerade ver- 
wundert die Augen reiben. Wei- 
terhin waren auch der Vier-Spie- 


ler-Splitscreen-Modus und zwei 
Match-Arten der 32-Mann-Online- 
Komponente noch nicht verfügbar. 
Dementsprechend beschränken 
wir uns in dieser Vorschau auf die 
zwei Spielarten Team Deathmatch 
und Capture the Flag. 


Tiefer Fall 

Doch genug der Vorgeschichten 
und Einschránkungen, stürzen wir 
uns lieber in die Action. Im Falle 
von Starhawk bedeutet dies, dass 
ihr nach der Wahl des Servers und 
der Spielvariante mit einer Art Ret- 
tungskapsel auf die Karte geschos- 
sen werdet — bei einem Respawn 
innerhalb eines Matches eben- 
falls. Damit sich Spieler nicht wild 
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über die Karte verteilen oder in der 
gegnerischen Basis aufschlagen, 
sind die frei wáhlbaren Landezo- 
nen allerdings auf euren eigenen 
Stützpunkt und eventuell eroberte 
Vorposten beschránkt. Immerhin 
kónnt ihr die Kapsel noch wáhrend 
des Anflugs leicht lenken. Wer da- 
bei gut zielt, erschlágt sogar he- 
rumstreifende Gegner — ein Er- 
scheinen mit Knalleffekt! 

Seid ihr dann auf dem Schlacht- 
feld gelandet, müsst ihr euch erst 
einmal zurechtfinden, selbst wenn 
ihr bereits über Warhawk-Erfah- 
rung verfügt. Ein Tutorial ist mo- 
mentan noch Fehlanzeige und so 
erarbeitet ihr euch die Feinheiten 
der Steuerung und des Gameplays 
selbst. Anders als bei Warhawk ge- 
sellt sich námlich zu den Zutaten 
Third-Person-Shooter und Fahr- 
zeug-Action eine weitere Spiel-Di- 
mension: eine gehórige Prise Auf- 
baustrategie. Statt euch blind ins 
Getümmel zu stürzen, kónnt ihr 
euer Team auch dadurch unter- 
stützen, dass ihr eure Basis mit 
Versorgungsgebáuden, Schildge- 
neratoren und Geschütztürmen 
verstárkt. Um euer Punktekonto 
müsst ihr euch in diesem Fall keine 
Gedanken machen. Bonuserfah- 
rung hagelt es sowohl für das Bau- 
en selbst als auch für Abschüsse 
durch eure Geschütztürme und da- 
durch, dass andere Spieler sich bei 
euren Versorgungsstationen bedie- 
nen. Von denen gibt es momentan 
deren drei: eine Garage für wendige 
Jeeps, eine Jetpack-Station und ei- 
nen Hangar für sogenannte Hawks, 
haushohe Kampfmechs, die ihr bei 
Bedarf in einen wendigen Flieger 
verwandelt. 

Damit nicht alles mit Gebäuden 
zugekleistert wird und sich nicht je- 
der Spieler einen Mech schnappt, 
sorgt Starhawk mit gleich zwei Limi- 
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Architekt: Ihr dürft jederzeit Gehäude errichten, genug Energie 
vorausgesetzt. Flaggen einzumauern istnur.eine Option 
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tierungen für Übersicht. Zum einen 
darf euer Team nur eine bestimmte 
Anzahl von Gebäuden errichten, 
zum anderen kostet jede Konstruk- 
tion Energie. Bedient ihr euch am 
Jetpack-, Buggy- oder Hawk-Auto- 
maten, löhnt ihr ebenfalls. Wieder 
auffüllen kónnt ihr diese Energie 
durch Abschüsse oder dadurch, 
dass ihr in eurer Basis verweilt. 
Dort steht námlich eine Art Fórder- 
turm, der umstehende Spieler au- 
tomatisch mit dem kostbaren Gut 
versorgt. 


Fahr, Zeug! 

Stürzt ihr euch dann schlussend- 
lich in den Kampf, spielt sich Star- 
hawk recht konventionell. Wenn ihr 
zu Fuf unterwegs seid, schaut ihr 
eurem Alter Ego über die Schulter. 
Verschiedene Waffen, die ihr in Ver- 
sorgungsgebáuden oder von be- 
siegten Gegnern einsammelt, sor- 
gen genauso für Abwechslung wie 
die unterschiedlichen Fahrzeuge. 
Nutzt ihr ein solches, wechselt die 
Kameraposition in eine Verfolger- 
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Karte geschossen. Wer gut zielt, erwischt dabei sogar беспе Deploy 


perspektive. Bei der Hawk-Steue- 
rung haben die Entwickler eine 
Eigenheit aus dem Vorgánger über- 
nommen: Wenn ihr den Mech zum 
Kampfjáger transformiert, gibt das 
Gefáhrt von selbst Gas. Ihr lenkt 
also nur und bedient die Waffen. 
Man hat sich jedoch schnell daran 
gewóhnt und dann flutscht auch 
der Luftkampf ähnlich gut wie der 
Rest der Action. Sehr schón übri- 
gens: Die Mechs sind nicht über- 
máchtig. Mit einem Raketenwerfer 
genügen ein, zwei Treffer, um den 
Stahlkoloss aufzuhalten. Das Ba- 
lancing der unterschiedlichen Waf- 
fen und Fahrzeuge ist also durch- 
aus gelungen. 

Apropos Balancing: Beim 
Matchmaking fehlt davon bisher 
jedeSpur.WáhrendunsererClosed- 
Beta-Matches kam es schon mal 
vor, dass man zu fünft gegen acht 
Gegner antrat. Dem Server an sich 
war das jedoch herzlich egal. Hier 
müssen (und werden) die Entwick- 
ler noch nachbessern. Von diesen 
Wehwehchen einmal abgesehen, 
funktioniert Starhawk aber bereits 
jetzt erstaunlich gut. Freilich bleibt 
abzuwarten, inwiefern sich die bei- 
den noch fehlenden Spielmodi, die 
Splitscreen-Gefechte und natür- 
lich die Einzelspieler-Kampagne 
ins Gesamtbild einfügen oder viel- 
leicht sogar das Balancing noch 
durcheinander bringen. Aber die 
unkonventionelle Mixtur aus Shoo- 
ter, Fahrzeug-Action und Auf- 
baustrategie macht definitiv Lust 
auf mehr. Kleiner Hinweis für alle, 
die sich davon selbst überzeugen 
móchten: Kurz vor Redaktions- 
schluss startete am 18. Januar 
eine Open Beta für alle PlaySta- 


Besitzer des 


tion-Plus-Kunden. 
Vorbesteller-Codes von Unchar- 
ted 3 stoßen ab 1. Februar, alle an- 
deren Zocker ab 22. Februar hin- 
zu. Wir sehen uns dann auf dem 
Schlachtfeld! SL 


Meinung 


Der Vorgánger Warhawk aus dem Jahr 2007 ist 
aufgrund anderer Online-, Verpflichtungen" wei- 
testgehend an mir vorübergegangen und insofern 
befand sich auch Starhawk 2012 nicht auf meiner 
persónlichen Most-Wanted-Liste. Umso schóner 
ist es, auch einmal zugeben zu kónnen, dass das 
wohl ein Irrtum war. Der bunte Mix aus Zu-Fuß- 
und Fahrzeug-Passagen funktioniert bestens und 
gerade die neu hinzugekommene Strategiekompo- 
nente taugt mir ungemein, sorgt sie doch für ein 
res Spielgefühl als bei den meisten 
ern. Gelungen finde ich auch das 
Balancing. Keine Waffe, kein Fahrzeug ist über- 
mächtig, und auch wer sich auf das Ausbauen und 
Bewachen der Basis verlegt, statt in die Offensive 
zu gehen, heimst mehr als genug Erfahrungs- 
punkte ein. Ich bin gespannt, welche Modi die 
Entwickler noch aus dem Hut zaubern und ob die 
Kampagne da überhaupt mithalten kann. 


) ert u I u 
Den Multiplayer-Modus durften wir 
(in abgespeckter Version) im Rahmen einer 
geschlossenen Beta mehrere Tage lang testen. 


Sony Santa Monica entwickelte God of Warund beide 
Teams zusammen den Vorgänger Warhawk. 


ALTERNATIVE 
Der Vorgänger bietet weniger Sci-Fi und keine 
Strategie, aber ähnliches Action-Gameplay. 


TERMIN 
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Warhawk 


Dress Code: Unterschiedliche Rüstungssets für verschiedene Spiel- 
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weisen — das Slayer-Set beispielsweise wird von Kriegern genutzt. 


ACTION-ADVENTURE | Der Tod 
hat viele Gesichter. Mal wird er als 
alter Mann im Zenit seines Lebens 
dargestellt. Mal hat er das Antlitz 
eines strahlenden Engels, der die 
Menschen ins Jenseits geleitet. 
Am wohl geläufigsten ist jedoch 
das Bild eines Kapuzenmannes 
mit Totenkopf und Sense. Und ge- 
nau dieses Bild bedienen auch die 
Entwickler Vigil Games mit ihrem 
erst zweiten Werk Darksiders 2: 
Death Lives. Hier verkörpert ihr 
nàmlich einen Reiter der Apoka- 
lypse, den Tod. 


Weltuntergangsstimmung 

Wir erinnern uns: Im ersten Darksi- 
ders brach plótzlich das biblische 
Ende der Welt über die Menschheit 
herein. Euer Alter Ego, der Reiter 
der Apokalypse Krieg, hatte keine 
Idee, warum das so war, und auch 
keine Ahnung, wo denn die ande- 
ren berittenen Herren so steckten. 
Trotzdem wurde ihm die Schuld 
am unplanmäßigen Weltuntergang 
gegeben und er durfte den Karren 
wieder aus dem Dreck ziehen. Als 
Unterbau für diese interessante 
Story diente ein sehr gelungener 


NEM 


N 


en ` A El Md x INS 
Persisch: Tod kann an Mauern entlanglaufen und von Wand zu Wand sprin 
gen — dadurch ergeben sich komplexe Geschicklichkeitspassagen.) ` ' 
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Mix aus God of War'schen Kámp- 
fen und typischem Zelda-Game- 
play mit allerlei Secrets und Ge- 
genständen. Abgerundet wurde 
das Spiel durch einen eigenwil- 
ligen, aber sehr stimmigen Comic- 
Stil aus der Feder des Ex-Marvel- 
Zeichners Joe Madureira. Dieses 
Grundgerüst wird natürlich auch 
für den zweiten Teil beibehalten, 
aber ausgebessert und um einige 
Feinheiten ergänzt. 

Nach wie vor ist die Apokalyp- 
se in vollem Gange. Tod, der neue 
Protagonist, ist darüber mäch- 


eid =A d 
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Artistisch: Tod ist deutlich agiler als sein Refferkumpan Krieg. ` 
So balanciert er einfach über Ketten und dergleichen.s/,__ v 


Darksiders 2: Death Lives 


Die Fortsetzung des Comic-Hits bietet alte Stárken und viel Rollenspielflair. 


tig verárgert und versucht, seinen 
Kumpanen Krieg von falschen Be- 
schuldigungen reinzuwaschen und 
herauszufinden, was wirklich pas- 
siert ist. Dabei unterscheidet sich 
seine Vorgehensweise jedoch von 
der des ersten Reiters. Tod ist näm- 
lich der mächtigste, erfahrenste 
und wendigste der vier Pferdenar- 
ren und sieht den Kampf als eine 
Art Kunst. 

Auf das Spielgeschehen hat das 
gleich mehrere Auswirkungen. Bei- 
spielsweise sind die zahlreichen 
Balancier- und Kletter-Passagen im 


Alle Bilder: THQ 
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zweiten Darksiders deutlich kniff- 
liger, schneller und ausufernder. 
Neben dem bereits bekannten En- 
terhaken, mit dem ihr euch an Ob- 
jekte heranzieht, verfügt Tod über 
die Fáhigkeit, an Wánden entlang- 
zulaufen beziehungsweise an ih- 
nen hochzuspringen. Durch die 
geschickte Kombination aus alle- 
dem sind selbst lange senkrech- 
te Scháchte kein Hindernis mehr 
für ihn. Ebenfalls deutlich dyna- 
mischer als im Vorgánger: Tod spa- 
ziert einfach auf Ketten und Seilen 
entlang, an denen sich Krieg noch 
mühsam entlanggehangelt hat. 
Auch in den Kámpfen bietet 
sich ein anderes Bild. Während 
Krieg den typischen Haudrauf ver- 
kórpert, agiert Tod eher abwartend 
und hinterlistig. Dementsprechend 
blockt er Attacken auch nicht ein- 
fach, sondern muss ihnen auswei- 
chen. Als Waffe nutzt er — na klar! 
— eine Sense. Oder besser gesagt: 
Er nutzt zwei Sensen, in jeder Hand 
eine. Hinzu kommen frei wählbare 
Zweitwaffen, die ihr sogar flüssig in 


Droi EEN an Нап 


stand er uns Rede und Antwort. 


Han, der Mann mit dem Star Wars-Vornamen, ist Art Director bei 
Vigil Games. Während einer Darksiders 2-Prásentation in Rom 


Kombos einbauen kónnt. Als Bei- 
spiel seien hier ein Zweihandham- 
mer und ein paar Klauen genannt. 
An dieser Stelle fiel uns wáhrend 
der Prásentation dann auch die er- 
ste große Änderung auf. Ihr verfügt 
nicht nur über mehrere Waffen, son- 
dern auch über drei verschiedene 
Rüstungssets, die unterschiedliche 
Spielstile fórdern — das Slayer-Set 
für die Krieger unter euch, das Ne- 
cromancer-Set für alle, die zaubern 
wollen, und das Wanderer-Set, das 
ein eher schurkenhaftes Vorgehen 
fórdert. Hinzu kommen zwei Talent- 
bäume, in denen ihr neue Fähig- 
keiten freischaltet. 

Unterstrichen wird dieser neue 
Rollenspielansatz durch die Tat- 
sache, dass besiegte Gegner nicht 
nur euer Goldkonto auffüllen, son- 
dern wie in klassischen PC-Dun- 
geon-Crawlern auch alle naselang 
mit Gegenstánden um sich werfen. 
Anhand einer far- 
bigen Codierung 
und mithilfe eines 
handlichen Ver- 


gleichs-Tooltipps! seht ihr in Dark- 
siders 2 auch sofort, welche Items 
eine Verbesserung für euch dar- 
stellen. Komplettiert wird der neue 
RPG-Anstrich durch diverse Klei- 
nigkeiten, etwa Schadenswerte 
über den Köpfen der Gegner — uns 
gefallt’s! 


Wir haben geóffnet! 

Ebenfalls toll: Die Spielwelt soll viel 
offener ausfallen, als das noch im 
Vorgänger der Fall war. Zwar hindert 
euch hier und da euer Storyfort- 
schritt daran, bestimmte Bereiche 
zu betreten, aber durch unzáhlige, 
vollkommen optionale Nebendun- 
geons und -missionen sollten auch 
die Entdeckernaturen unter euch 
nicht zu kurz kommen. Damit ihr 
nicht zu Fuß durch die offene Welt 
stapft, stellen euch die Entwickler 
früher als im ersten Darksiders euer 
treues Pferd zur Seite. Dies, so Art 


Der zweite Charakter, den ihr nun für das Darksiders-Fran- 
chise nutzt, ist der Reiter Tod. Warum habt ihr euch für ihn ent- 
schieden und nicht für einen der anderen beiden Reiter? 
Randhawa: Wir wollten Tod bereits für das erste Darksiders verwenden. 
Aber er ist ein so kalter Charakter, bei dem es schwerfällt, sich mit ihm zu 
identifizieren. Krieg hingegen ist der klassische Krieger, in dem sich die 
Spieler im ersten Teil der Serie leichter wiedererkennen konnten. Jetzt, bei 
der Fortsetzung, ist Tod aus Storygründen relevant. Er ist derjenige, der 


ste und mächtigste der vier Reiter und eine ikonische Figur in der gesamten 
se nicht gestartet hat. Also geht er hinaus in die Welt und versucht heraus- 
zufinden, was passiert ist. So viel sei verraten: Im Darksiders-Universum ist 


mehr im Gange als nur eine fálschlich ausgelóste Apokalypse. 


Heißt das, dass wir uns auf Darksiders 3 und 4 freuen kón- 
nen? Immerhin sind noch zwei Reiter übrig! 


Kriegs Namen reinwaschen will, so etwas wie Kriegs großer Bruder, der älte- 


Welt. Er sieht die Dinge differenzierter und weiß, dass Krieg diese Apokalyp- 


Я Han Randhawa ist Art Director bei Vigil Games. ` 


Randhawa: Das hoffen und wünschen wir uns natürlich! Wir sehen aber 
auch viele andere Optionen, die uns dieses Franchise bietet. Momentan 
konzentrieren wir uns aber erst einmal auf Darksiders 2. 


': Nun, ihr habt zumindest einen Comic zum zweiten Spiel veröf- 
fentlicht. Nur: Warum zur Hölle ist dort einer der vier Reiter weiblich? 
Randhawa: Wir wollten unsere eigene Herangehensweise zum Thema 
Apokalypse kreieren. Und wir dachten uns einfach: Okay, das sind also vier 
Kerle. Aber ... wo steht denn geschrieben, dass es unbedingt vier Kerle sein 
müssen? Wir wollen lieber eigenständig sein und dem Thema unseren Stem- 
pel aufdrücken. Daher fiel die Wahl auf einen weiblichen Reiter. Außerdem: 
Joe (Madureira, Creative Director des Spiels; Anm. d. Red.) hat den weib- 
lichen Charakter wirklich fantastisch gezeichnet, als es um Konzepte ging. 
Da war uns sofort klar, dass es perfekt zum Franchise passt. Inwiefern das 
alles aber mit der Story zusammenhängt, können wir noch nicht verraten. 


1) Ein Tooltipp ist ein kleines Infofenster, das das gerade von euch angewählte Objekt auf dem Bildschirm näher erklärt. 


Director Han Randhawa (siehe auch 
Interview), sei eines der Dinge, die 
man aus dem Feedback zum Vor- 
gänger gelernt habe. Ein oft ange- 
brachter Kritikpunkt war dort, dass 
dem Spieler das Pferd erst nach ein 
paar Stunden zur Verfügung gestellt 
wurde. Bleibt zu hoffen, dass Vigil 
sich auch der (wenigen) anderen 
Kritikpunkte am Vorgänger — ge- 
streckte Spielpassagen, umständ- 
liche Steuerung — bis zum Release 
im Sommer annimmt. 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Darksiders ist immer für eine Überraschung gut. 
Beim Vorgänger dachte man anhand der Vorab- 
Präsentationen und der ersten Spielstunde, man 
habe es mit einem God of War-Actionklon zu tun. 
Danach entfaltete sich jedoch ein wahres Action- 
Adventure-Fest, das in dieser klassischen Form 
heutzutage eigentlich nur noch von der Zelda- 
Reihe zelebriert wird. Nun rechnet man also beim 
zweiten Teil genau damit — und schon überrascht 
uns das Spiel mit derart vielen Rollenspiel- 
Features, dass es eine wahre Freude ist. Ein Spiel, 
das Action, Rátsel und Secrets vereint und jetzt 
auch noch mit einer gewissen Rollenspieltiefe 
und einer offenen Welt daherkommt? Eigentlich 
kann da nicht mehr viel schiefgehen. Hoffen wir 
nur, dass die Entwickler sich nicht übernehmen 
und noch mehr Elemente einbauen wollen. 

Bei ei einer er Präsentation i in Rom warfen wir einen 
Blick auf zwei Levels, anschließend folgten ein 
Abendessen und Interviews mit den Entwicklern. 


nfos 
HERSTELLER ` THQ 
ENTWICKLER Vigil Games 


Neben der Darksiders-Reihe werkelt Vigil an einem 


Der Vorgänger ist die perfekte Überbrückung bis zum 
Release von Darksiders 2. — 
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Der Vita-Start: 
Alle Infos, alle Spiele! 


Endlich erscheint Sonys High-End-Handheld in Europa! Wir 
haben für euch alle wichtigen Infos zum Start von PS Vita! 


HARDWARE | Am 22. Februar er- 
scheint Sonys PSP-Nachfolger 
endlich auch in Europa. Wir stellen 
euch auf den nachfolgenden Sei- 
ten alle bis zum Redaktionsschluss 
bestätigten Starttitel für PlayStati- 
on Vita vor, informieren euch über 
die Zubehör-Preise und wagen 
eine erste Einschätzung des Start- 
Line-ups. Zum Verkaufsstart von 


PUBLISHER 


Square Enix 
GENRE Action 
WERTUNGSTENDENZ 70-85 
VITA-FAKTOR mms 


Ein bizarrer Genre-Mix aus Strategie und 
Action, bei dem ihr eure Untergebenen 
direkt um euch schart und möglichst klug 
auf eure Widersacher hetzt. Dafür stehen 
euch verschiedene Truppen-Typen sowie 
Formationen zur Verfügung. Das funktio- 
niert so áhnlich wie in Overlord 2 für PS3 
oder Pikmin für Nintendos Gamecube. Ob- 
wohl die Levels etwas trist wirken, kónnte 
das originelle Konzept echt SpaB machen! 


PS Vita werden schlieBlich knapp 
30 Spiele verfügbar sein. Das kann 
durchaus verwirren. Wir stellen 
euch alle Titel vor und bewerten, 
wie gut sie die Features von Sonys 
neuem Handheld nutzen und wel- 
chen Spielspaß wir von ihnen er- 
warten. Allen, die definitiv eine PS 
Vita kaufen werden oder die mit 
dem Kauf liebáugeln, wünschen 


ASPHALT INJECTION 


Ubisoft 


PUBLISHER 

GENRE Rennspiel 
WERTUNGSTENDENZ 50-75 
VITA-FAKTOR 828 


Auf den ersten Blick sieht dieses Renn- 
spiel wirklich ordentlich aus, unsere 
Vorfreude wird jedoch spürbar gebremst. 
Denn der Titel stammt von Entwickler Ga- 
meloft, der vor allem beliebte Spielideen 
mittelmäßig kopiert. Asphalt Injection 
erschien bereits als iPhone-Spiel, die Vita- 
Version ist nur ein Port. Der Titel scheint 
also lediglich simple Renn-Action zu bie- 
ten. Naja... wer's mag... 


wir viel Spaß mit dem edlen Gerät. 
In Zukunft werden wir natürlich alle 
wichtigen Vita-Neuheiten im Heft 
behandeln. Den Anfang macht Un- 
charted: Golden Abyss. Ab Seite 58 
lest ihr in unserem ersten Vita-Test, 
wie gut Nathans Handheld-Aben- 
teuer geworden ist. Im nächsten 
Heft folgt dann das große Vita- 
Testgewitter! SST 


BLAZBLUE: CONTINUUM SHIFT 
d ELI 


дийл 


PUBLISHER 


PQube 
GENRE Beat 'em Up 
WERTUNGSTENDENZ 80-90 
VITA-FAKTOR ses 


Die 1:1-Portierung der Konsolenfassung 
bietet die Möglichkeit, eine Taste nach 
Wahl auf das Touchpad zu legen. Nötig 
ist das aufgrund des Vier-Tasten-Kampf- 
systems aber nicht unbedingt. Die bunte 
Klopperei sieht auf dem kleinen Display 
wirklich fantastisch aus und wird einen 
Netzwerk-Modus bieten, in dem ihr sogar 
gegen PS3-Spieler antreten könnt. Die 
Kämpferriege umfasst 19 Charaktere. 


SELECT START 


4GB Memory Card — 19,99 Euro 
8GB Memory Card — 34,99 Euro 
16GB Memory Card — 49,99 Euro 
Netzteil — 9,99 Euro 

Portable Charger — 49,99 Euro 
USB Kabel — 9,99 Euro 

In-ear Headset — 19,99 Euro 


Starter Kit (2 Taschen, Schlaufe, Tuch, 
Schutzfolie, Spiele-Etui) — 24,99 Euro 


Travel Kit (Tasche, Schlaufe, 
Reinigungstuch, Schutzfolie, Etui für 
Spiele, KFZ-Adapter) — 29,99 Euro 


Die Spieleprei 


Die Preise für Vita-Titel liegen etwas unter 
denen für PS3-Spiele. Echte Vita-High- 
lights wie Uncharted: Golden Abyss schla- 
gen mit 49,95 Euro zu Buche. Kleinere 
Titel, wie Wipeout 2048 kosten 39,95 Euro 
und manche Spiele sind gar für 29,95 
Euro zu haben. Dazu záhlen etwa Reality 
Fighters und Little Deviants. Obendrein 
wird es zukünftig auch noch preiswertere 
Titel via PSN geben — so wie ihr es von der 
PS3 gewohnt seid. 


DUNGEON HUNTER ALLIANCE 


ue ы 


PUBLISHER Ubisoft 
GENRE Action-Rollenspiel 
WERTUNGSTENDENZ 50-75 
VITA-FAKTOR ses 


Ein actionreicher Dungeon-Schnetzler 
kommt eigentlich immer gut, doch auch 
bei diesem Titel dämpft ein Name unsere 
Vorfreude: Gameloft! Der Plagiate-Ent- 
wickler hat auch hier seine Finger im Spiel. 
Dungeon Hunter Alliance erschien bereits 
für Smartphones und PSN. Überzeugen 
konnte der Titel nicht wirklich. Und wir 
vermuten mal, dass die Vita-Fassung ohne 
große Innovationen auskommen muss. 


VITA-FAKTOR © & & Keine nenenswerte Vita-Anpassung 89 8 @ Diverse Vita-Features ® Geniale Nutzung der Handheld-Hardware // & Erscheint ausschließlich als Downloadtitel! 
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DYNASTY WARRIORS NEXT ESCAPE PLAN 


FIFA 12 


In diesem witzigen Knobelspiel müsst ihr zwei schräge Cha- 


raktere durch duzende Fallengespickte Räume führen. Dazu 
nutzt ihr alle Features der Vita aus. Ihr schüttelt, neigt, tippt 


ест PUBLISHER Sony 
emungleichen Duo | GENRE Geschicklichkeit 


die НЫС aus seinem |WERTUNGSTENDENZ 75-90 
* | VITA-FAKTOR 


nis zu ermöglichen. 


Das schöne an den Dynasty Warriors-Titeln ist ihre Bestän- 
digkeit. Nie sind sie wirklich klasse, nie spielen sie in der 
Technik-Liga ganz vorne mit und doch machen sie irgendwie 
Spaß. Wer hektische [PUBLISHER Tecmo Koei 
Bac, e ici 
d WERTUNGSTENDENZ 60 - 75 


also wirklich glücklich 
werden. VITA-FAKTOR 8 


Die Vita-Fassung des Sportspiel-Hits kommt mit weniger 
Features und ohne die Physik-Engine der PS3-Fassung aus. 
Dafür könnt ihr via Front- oder Back-Touchpad Pässe spie- 


len. Die Grafik wirkt ; 

a G PUBLISHER Electronic Arts 

NR erat GENRE Sportspiel 
Spuper: A WERTUNGSTENDENZ 75-95 


sind nur 2-Spieler- 
Duelle drin. VITA-FAKTOR а 


EVERYBODY'S GOLF 


F12011 


Das heitere Golf-Spiel mag eher kindisch aussehen, ist im Als wir den Titel vor einigen Monaten auf einem Vita-Event Bislang konnten wir nur einen kurzen Level des bizarren 


Herzen aber eine anspruchsvolle Simulation des Sports. anspielten, wirkte die Rennsimulation noch arg unfertig und Abenteuers spielen, der machte aber Spaß und überzeugte 

Nur wer vor jedem Abschlag nachdenkt, wird mit Birdies lie kein wirklich rundes Spielgefühl aufkommen. Hoffen durch originelles Gameplay. Eure Spielfigur kann nämlich je- 

belohnt. Auchwenn [PUBLISHER Sony | win dass nun das Fein- [PUBLISHER Codemasters] 08281 0 Gravitation | PUBLISHER Sony 
[Erit Fassung GENRE Sportspiel, ‘uning abgeschlossen | GENRE Sportspiel | 11611 andere Kich- | GENRE Action-Adventure 

wenig neu macht — |WERTUNGSTENDENZ 80-85] Hi die Vita-Fas- |WerTyNGsTENDENZ 65-90 Melon He — WerTUNGSTENDENZ 70-85 

wirkt der Titel wirklich VITA-FAKTOR e sung auf Niveau des VITA-FAKTOR em nach Puzzlespiel, ist VITA-FAKTOR 

ordentlich. tollen PS3-Spiels liegt. aber eher actionreich! 


LUMINES ELECTRONIC SYMPHONY 


щру". 


 HUSTLE KINGS 


Bereits als Downloadtitel für die PS3 erwies sich Hustle Hier erwartet euch eine bunte, fröhliche Minispielsamm- Der Puzzle-Klassiker schaffte es einst auf Sonys PSP zum 
Kings als gelungene Billard-Simulation. Auf der PS Vita lung. In jeder der kleinen Spiele wird eine andere Funktion Kult-Klassiker. Logisch, dass das rhythmische Klötzchen- 
scheint sich daran nichts zu ändern. Neu sind Touch-Steu- des Handhelds genutzt, etwa der Gyrosensor oder das Back- Puzzle auch einen Vita-Ableger spendiert bekommt. Der 
on SCH PUBLISHER Sony p 2 Pistang PUBLISHER Sony Шы keine боп ш PUBLISHER Ubisoft 
Die | а ` [GENRE Sportspiel с ES Cic GENRE Geschicklichkeit i PM E. GENRE Geschicklichkeit 
Das scheint ein guter WT eU- = wir, dass der Umfang Wl 1032 geniale Gameplay die Mai QE 
Starttitel zu werden! i stimmt! 3 Anschaffung wert. à 


MICHAEL JACKSON THE EXPERIENCE 
u” 


2 - e pw = 1 j ^ Р 
— _ , 4 N ш мү; S а 4d 
Ein Tanzspiel für Vita? Was auf PS3 dank Move-Controller Der Fun-Racer kommt, wie auch die PS3-Version, mit einem Die Spielidee hinter dem neuesten Motorstorm ist gewagt! 


tatsächlich in Bewegung ausartet, wird auf PS Vita zum innovativen Editor für Strecken, Fahrzeuge und Spielfiguren Denn hier gibt es weder Boost, noch Crashes! Vielmehr 
Rhythmus-Spiel, bei dem ihr im Takt der Musik den Bild- daher. Alle Inhalte der PS3-Fassung sind kompatibel, oben- dreht sich alles um ferngesteuerte Rennflitzer. Und dabei 
le m PUBLISHER Ubisoft] 9161 ЕШ = E PUBLISHER Sony NM P = Re PUBLISHER Sony 
Been [ccu za CE Rene 22" GENRE ung 
Dest diverse Songs WERTUNGSTENDENZ 50-70 M ern P WERTUNGSTENDENZ 75-85 SEEN mitreißt WERTUNGSTENDENZ 75-90 
des King of Pop. VITA-FAKTOR е vor etwas unprázise. VITA-FAKTOR wie die PS3-Ableger? VITA-FAKTOR ® 
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Tecmo Koei hat für den Vita-Start in seinem Spiele-Katalog 
gewühlt und beschert uns einen Port des PS3-Actionspiels 
von 2007. Neben neuen Waffen sowie einem neuem 


Helden-Modus gibt 


es wenig Neues, ein € 

gutes Actionspiel gibt 

der Klassiker aber M 
Sicher allemal ab! ü 


Tecmo Koei 


Action 
75-85 
B 


RIDGE RACER 


Dieses Rennspiel-Urgestein hat sich im Laufe der Jahre 
kaum verändert und bleibt seinen Wurzeln auch auf Vita 
treu. Es geht vor allem um das gekonnte Dauer-Driften. Ent- 


táuschend ist jedoch 


der Umfang: Gerade Bee 

einmal drei Strecken GENRE 

sind drin. Nachschub Wë" 
müsst ihr kaufen. 3 


Namco Bandai 


Rennspiel 
60 - 80 
Bee 


TOP DARTS 


Mit dem genialen Move-Controller empfanden wir diese 
Darts-Simulation auf PS3 als wirklich ordentliches Spiel. 
Beim kurzen Vita-Probezock entpuppte sich die Touch- 


Steuerung jedoch als 


frustrierend. Ob uns PUBLISHES 

hier tatsáchlich ein GENRE 
befriedigendes Spie- WT 
lerlebnis erwartet? 3 


Sony | 
Sportspiel | 
50 - 80 | 


UNCHARTED: GOLDEN ABYSS 


Unter den Vita-Starttiteln ist Uncharted: Golden Abyss der 
groBe Blockbuster. Er soll Sonys Zugpferd für das neue 


Handheld sein. Ob das klappt, erfahrt ihr in unserem Test ab 


Seite 58. Thorsten hat 
die englischsprachige 
Japan-Fassung nàm- 
lich bereits komplett 
durchgespielt! 


PUBLISHER 
GENRE 
WERTUNG 


VITA-FAKTOR 


Sony 


Action-Adventure 


Siehe Test 
Bee 


RAYMAN ORIGINS 


An 


Auf der PS3 ist das französische Hüpfspiel eines der besten 
seiner Art: Witzig, schnell und schön! Für PS Vita wurden 
kaum Anderungen am Spiel vorgenommen und der Titel 


sieht auf dem OLED- 
Screen des Handelds 
super aus! Daher ist er 
auch auf Vita ein abso- 
luter Hit-Kandidat. 


PUBLISHER Ubisoft 
GENRE Jump&Run 
WERTUNGSTENDENZ 80-90 
VITA-FAKTOR Bos 


SHINOBIDO 2: REVENGE OF ZEN 


Viel Drama, viel Japan-Flair und spannende Schleich- 
Action. Auch wenn das Ninja-Abenteuer etwas altbacken 
wirkt, so erwartet euch hier doch ein komplexes Abenteuer 


mit richtig Spieltiefe. 


Hoffen wir. dass di PUBLISHER Namco Bandai 
E s cw Action 
Vita-Features nicht all WERTUNG ee WE 
zu aufgesetzt wirken. i 


TOUCH MY KATAMARI 


In dieser angenehm bekloppten Spielereihe dreht sich 
alles um einen klebrigen Ball. Den rollt ihr durch eine bunte 
Klótzchen-Welt, lest Gegenstánde auf und lasst den Ball 


wachsen — von der 
Murmel zum Planeten. 
Auf Vita gibt es einige 
Touch-Befehle, aber 
nichts wirklich Neues. 


PUBLISHER Namco Bandai 
GENRE Geschicklichkeit 
WERTUNGSTENDENZ 70-80 | 
VITA-FAKTOR 888 


VIRTUA TENNIS 4: WORLD TOUR EDITION 


AM 


#2 d 
oe 


Wir spielten bereits ausführlich eine Vorab-Version des Ten- 
nis-Spiels und staunten nicht schlecht. Die Grafik sieht klas- 
se aus und die Touch-Steuerung entpuppt sich als erstaun- 


lich gut spielbar. Hier 
erwartet euch nicht 
nur eine Portierung, 
sondern ein brand- 
neues Spielgefühl. 


PUBLISHER Sega 
GENRE Sportspiel 
WERTUNGSTENDENZ 80-95 
VITA-FAKTOR 888 


Bei 
e 


REALITY FIGHTERS 


Prügelspiel, doch Reality Fighters will eher ein Partyspiel 
sein. Und das kann es gut. Dank vieler witziger Einfálle und 


toller Features wie 

à PUBLISHER Son 
Augmented-Reality- GENRE ES Up 
Мойт cure Ge. |WERTUNGSTENDENZ 60-80 
sichter einzuscannen. VITA-FAKTOR ssa 
SUPER STARDUST DELTA 22, f) 


A 


Dank der zwei Analogstick lásst sich der Shooter-Klassiker 
auch auf Vita prima spielen. Dezente Touch- und Neige- 
Features bereichern das herrlich hektische Gameplay, ohne 


zu nerven. Dieser Titel 
scheint ein absolut 
solider Action-Spaß 
zu werden. Wir freuen 
uns schon drauf! 


d 


PUBLISHER Sony 
GENRE Action 
WERTUNGSTENDENZ 75-90 
VITA-FAKTOR 888 


ULTIMATE MARVEL VS CAPCOM 3 ` 


Außer etwas statischerer Hintergründe müssen Vita-Zocker 
hier keine Abstriche in Kauf nehmen. UMvC 3 bietet alle 
Features der PS3-Fassung, hinzu kommen Touchscreen- 


Support und ein 
umfangreicher Online- 
Modus samt Zuschau- 
er-, Replay- und Com- 
munity-Funktionen. 


| WIPEOUT 2048 


PUBLISHER Capcom 
GENRE Beat 'em Up 
WERTUNGSTENDENZ 80 - 90 
VITA-FAKTOR 888 


Die schlechte Nachricht zuerst: Das Spiel läuft nur mit 30 
Bildern pro Sekunde. Und die langen Ladezeiten nerven. 
Dafür erwartet euch hier eine gewohnt klasse inszenierte 


Hochgeschwindig- 
keitsraserei mit Waf- 
feneinsatz. Als Bonus 
sind Rennen gegen 
PS3-Spieler möglich. 


PUBLISHER Sony 
GENRE Rennspiel 
WERTUNGSTENDENZ 75-85 
VITA-FAKTOR 888 


VITA-FAKTOR 8 & & Keine nenenswerte Vita-Anpassung 89 ®© @ Diverse Vita-Features &B &B &B Geniale Nutzung der Handheld-Hardware // & Erscheint ausschließlich als Downloadtitel! 
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Steen die das Zaubersystem von Sorcery erlaubt 


J Sorcery 


Nach langer Sendepause gibt es endlich Neuigkeiten 


e = LA gr A k XK | 
Stimmungsvoll: Im Vergleich zum Spiel, das wir auf дег ЕЗ EN. 192 
sahen, wirkt Sorcery inzwischen etwas düsterer und erwachsener. ~ 


zum Move-exklusiven Magier-Abenteuer. Gute Neuigkeiten! 


'ENTURE Lange 
war es still um Sorcery, den ambi- 
tionierten Move-Exklusivtitel, der 
euch in die virtuelle Haut des Ma- 
gier-Lehrlings Finn versetzt. Ange- 


Meinung ch 


Sebastian Stange Redakteur 


N 


Was für eine positive Überraschung! Kurz vor 
Weihnachten rückt Sony nach langer Funkstille 
damit raus, dass Sorcery noch lebt. Und es sieht 
klasse aus! Für meinen Geschmack kónnte es 
zwar noch einen Tick erwachsener wirken, es 

ist aber definitiv kein Kinderspiel und erst recht 
kein Casual-Titel. Genau solche Spiele braucht 
Move! Spiele, die fordern, die komplex sind und 
den genialen Controller endlich mal ausnutzen. 
Es frustriert mich nämlich schon lange, dass Sony 
mit Move die mit Abstand präziseste Bewegungs- 
steuerung der Branche auf dem Markt hat, dafür 
aber vor allem Kinder-, Tanz- und Partyspiele 
veröffentlicht. Die sind ja ganz nett, wecken in 
mir aber kein Bedürfnis, endlich selbst Move 
anzuschaffen. Sorcery könnte das! 


Dara 10: 
Sony stellte uns umfangreiche Infos zur Verfügung, 
darunter auch ausführliche Gameplay-Videos. 
Einen Teil davon seht ihr auf unserer Heft-DVD! 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER The Workshop 
Das Projekt wird obendrein vom God of War- 
Entwickler SCE Santa Monica Studio überwacht. 


ALTERNATIVE Medieval Moves 
Der Actiontitel spielt sich zwar spürbar anders, nutzt aber 
ebenfalls Move auf verschiedenste Art und Weise. 


TERMIN 2. Quartal 2012 


Wertungstendenz 


° | u 
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kündigt wurde Sorcery 2010 auf 
der Spielemesse E3, wo bereits die 
grundlegende Spielmechanik zu 
sehen war. Seitdem herrschte je- 
doch Funkstille. Beinahe glaubten 
wir an einen neuen Fall von Vapor- 
ware!, doch das Spiel lebt! Und 
es macht einen tollen Eindruck! 
Ihr bewegt den Helden Finn mit- 
tels Navi-Controller oder PS3-Pad 
und schwingt euren Move-Con- 
troller, um seinen Zauberstab zu 
führen. Wie für einen Move-Titel 
zu erwarten, kommt es bei Sorce- 
ry weniger auf Knöpfchendrücken 
als vielmehr auf das Anwenden di- 
verser Controller-Gesten an. Feu- 
erbälle werft ihr tatsächlich mit 


einer Wurfbewegung, bekommt 
mit etwas Übung sogar Bogen- 
schüsse hin, die mit Effet um die 
Ecke sausen. Oder ihr zeichnet 
mit dem Controller eine Linie vor 
euch, dann erzeugt Finn etwa eine 
Feuerwand. 


Der Mix macht’s! 

Acht verschiedene Zauber erlernt 
ihr im Verlauf der Story, die an die 
keltische Mythologie angelehnt 
ist. Finn muss darin die böse Alb- 
traum-Königin besiegen, die droht, 
seine Heimat in ewige Finsternis 
zu hüllen. Bis er das geschafft hat, 
gibt es unzählige Gegner zu besie- 
gen und diverse Rätsel zu lösen. 


Bosskampf: Der: ‚Spielverlauf setzt einen umm Fokus auf Action. 
Da dürfen riesige Bossgegner natürlich Nicht ehlê pe 


Ihr macht dazu heftigen Gebrauch 
eurer verschiedenen Zauber und 
kombiniert diese außerdem, um 
máchtige Synergie-Effekte zu nut- 
zen. Lasst ihr etwa einen Tornado 
durch die zuvor erwáhnte Feuer- 
wand sausen, dann wird aus dem 
eher harmlosen Verteidigungszau- 
ber — ein normaler Tornado wirft 
Gegner um — plótzlich ein mách- 
tiger Feuersturm. Solche Taktiken 
sind bitter nótig, denn wildes He- 
rumfuchteln und Zauber-Dauer- 
feuer wird mit dem  baldigen 
Bildschirmtod bestraft. Für zusátz- 
lichen Tiefgang sorgen versteckte 
Schätze, die man gegen Items 
eintauschen kann, und ein Alche- 
mie-System. Damit kónnt ihr Finns 
Zauber nach eurem Geschmack 
verbessern. Es scheint, als hátten 
wir hier endlich wieder ein echtes 
Zugpferd für den Move-Controller 


vor uns. Zeit wurde es! SST 


Alle Bilder: Sony 


D Der englische Begriff „Vaporware“, wörtlich übersetzt „Luftprodukt“, hat im Deutschen kein Gegenstück. Gemeint sind damit Software-Projekte, die 
zwar groß angekündigt werden, dann aber nie erscheinen. Eins der berühmtesten Beispiele ist Starcraft Ghost für PlayStation 2. 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Änderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Rockstar Games Nicht bekannt _ Rollenspiel Sommer 2012 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Sommer 2012 Tales of Xillia Rollenspiel oo Bandai Nicht bekannt 
mut Anarchy Reigns Action Sega 6.Juli 2012 Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 4. Quartal 2012 
Armored Core 5 Action Namco Bandai 2012. Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai 2012. 
ШШШ Asura’s Wrath Action _ Capcom - 24. Februar 2012 Test Drive: Ferrari Rennspiel Bigben 30. März 2012 
і ш [ NIS America 2, Quartal 2012. The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012. 
Binary Domain Action Sega 24. Februar 2012 The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 he Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012. 
Birds of Steel Action Konami März 2012 o] ^s Rai Ego-Shooter Ubisoft 2013. 
Blades of Time Action Konami 1. Quartal 2012 omb Raider Action-Adventure — Square Enix 3. Quartal 2012 
Borderlands 2 Action 2K Games 2. Quartal 2012 UPDATE А Action 505 Games 9, März 2012 
ШЕЙ Catheri me eg _ Е ee үш Si T wrote] Twisted Metal Action Sony 17. Februar 2012 
atherine venture еер Silver . Februar EXE UFC Undisputed 3 Sportspiel THQ 14. Februar 2012. 
— рае MENE ш mem mou EUER Yakuza: Dead Souls Action-Adventure Sega März 2012 
evil May Cry HD Collection uu: venture ` Capcom . Apri PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
Dirt Showdown Rennspiel Codemasters 2012 ШШ Army Corps of Hell Action. Square Enix 22. Februar 2012 
Dishonored Action-Adventure — Bethesda Softworks 2. Quartal 2012 LI Asphalt Inj ection Rennspiel Ubisoft. 22. Februar 2012 
- Devil ry Action Capcom 2012. — . Benl0 Galactic Racing Rennspiel D3 Publisher 16. März 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt ШШ Blazblue: Continuum Shift Extend Beat "em Up PQube 22. Februar 2012 
, Roles Capcom 1.Mai 2012 Doctor Who: The Eternity Clock Action-Adventure — BBC 2012. 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Sommer 2012 Dungeon Hunter Alliance Action-Rollenspiel — Ubisoft 22. Februar 2012 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive 2012 ШШШ Dynasty Warriors Next Action Tecmo Koei 22. Februar 2012 
FarCry 3 r Ubisoft 4. Quartal 2012 LIEU Escape Plan Action- 
wow) FIFA Street Sportspiel Electronic Arts 9, März 2012 LIE Everybody's Golf Sportspiel Sony 22. Februar 2012 
— — Final Fantasy ХШ Versus Action-Rollenspiel i 2013. ШШ 1 2011 Rennspiel 22. Februar 2012 
Final Fantasy АШ-2 Rollenspi Square Enix 3. Februar 2012 ШШ Fifa 12 Sportspiel Electronic Arts 22. Februar 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix 2012 
Game of Thrones Rollenspiel ШШ Gravity Rush Action Sony 22. Februar 2012 
ШШШ Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 24, Mai 2012 LI Hustle Kings Sportspiel Sony 22. Februar 2012 
Grand Slam Tennis 2 Sportspiel Electronic Arts 9. Februar 2012 LI Little Deviants Geschicklichkeit — Sony 22. Februar 2012 
jon-Adventure — Rockstar Games 2012. LI Lumines Electronic Symphony Geschicklichkeit — Ubisoft 22. Februar 2012 
LIE Hitman: Absolution Action Square Enix 2012 Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012 
Inversion Action Namco Bandai 10. Februar 2012 ШЕ ModNation Racers: Road Trip Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
Jak und Dexter оре Action Sony Februar 2012 KEI Motorstorm RC Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
ion- LI Ninja Gaiden Sigma Plus Action-Adventure ` Tecmo Koei 22. Februar 2012 
LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action Warner Bros. Sommer 2012 mz Plants vs. Zombies Action Sony 2012. 
ШШ Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts 9. März 2012 ШЕ Rayman Origins Jump & Run Ubisoft 22. Februar 2012 
ШШ Max Payne 3 Action Rockstar Games ёо 2012 LIEU Reality Fighters Beat ’em Up Sony 22. Fehruar 2012 
Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 2012 Í ү Ego-Shooter Sony 3. Quartal 2012 
ш Metal Gear Solid = HD Collection Action teg E) ШШ Ridge Racer Rennspiel Namco Bandai 22. Februar 2012 
Ego-Shooter mer 2012 Smart A Musik- & Partyspi Ni | 
DS Neverdead Action Konami 2. а. 12 Fra Shinobido 2: Revenge of Zen Action- arnt : 
кшш Action n Tecmo Koei Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekannt 
Port Royale 3 Strategie Kalypso 2 ЕТА 2012 mm Street Fighter X Tekken Beat "em Up Capcom März 2012 
2 ee ар, Bethesda Softworks : 2012 Super Monkey Ball Geschicklichkeit Sega 2012 
А on ne Ja | (a Super Stardust Delta Action Sony 22. Februar 2012 
Rayman 3 Hoodlum Havoc HD an & Run Ubisoft Frühjar 2012 ma = 
en Oel Ge Sa Wien ` Sospel у _ Se? 
- ШШ Touch My Katamari Geschicklichkeit ` Namco Bandai 22. Februar 2012 
UPDATE] Ri [mem Namco Bandai 2. März 2012 mur Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat "em Up Capcom 22. Februar 2012 
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Koch Media 21. April 2012 : 
7 ШШ Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure — Sony 22. Februar 2012 
— . Ruin (Arbeitstitel) Rollenspiel Sony 2012. Unit 13 Actio Sony März 2012 
Saint Seiya: Sanctuary Battle Action Namco Bandai 22. Februar 2012 : н = 
Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt пи Virtua Tennis 4 "am ` Sega : 
"lant Hill. en) Konami 15, März 2012 Warrior's Lair Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
Silent Hill: HD Collection Action-Adventure — Konami 9. Februar 2012 Ir WipEout 2048 Rennspiel Sony 22. Februar 2012 
ып Mm inest me Jump & Run Sony 27 1 __PSN-NEVERSCHEINUNGEN, ad 
UPDATE Ego-Shooter | ] Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve 1. Quartal 2012 
[iM HEFT oo Action-Adventure — Sony 2. Quartal 2012 : j jon- BBC 2012. 
ШЕЙ Soulcalibur 5 Beat 'em Up Namco Bandai 3. Februar 2012 | Am Alive Action-Adventure ` Ubisoft 22. Februar 2012 
LIE South Park: The Game Rollenspiel THQ 3. Quartal 2012 Motorstorm RC Rennspiel Sony 22. Februar 2012. 
Spec Ops: The Line Action 2K Games Frühjahr 2012 Skullgirls Beat ’em Up Autumn Games 2012 
UPDATE] SSX i Electronic Arts 2. Marz КЕЛ: 2 
ШШШ Starhawk Action Sony 2012 
j n Beat 'em Up Capcom 9. Marz 2012. [IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen hat sich 
Syndicate Ego-Shooter Electronic Arts 24. Februar 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
4) Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSSR r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
@ Manchmal unklare Spielerführung 

@ Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Oddworld, Rage,Syndicate 


Hört gerade: Die neue Van Halen! 

Sieht gerade: Sherlock Series 2 — absolut brillant! 
Startet mit Plänen ins Jahr 2012: Ein Golfkurs ist 
bereits gebucht, der Segelschein steht im Frühjahr an, 
Finca-Urlaub wartet im Sommer und Ende Mai geht's mit 
dem Kanu durch die Fränkische Schweiz. 

Top-Titel der Ausgabe: Catherine, Oddworld 


Flop-Titel der Ausgabe: Amy 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Die üblichen Feierabendshooter (BF 3, MW 3) 


Liest gerade: Guillermo Del Toro, Martin Suter, Amitav 
Ghosh, Julia Leigh, George R. R. Martin! Winterzeit = Lesezeit! 


Hört gerade: So ganz seltsames Post-Rock-Geschraddel 


Und sonst: Hat das Reise-Genre des Kurztrips für sich b 
entdeckt und in den letzten zwei Monaten nur drei Wochen- 
enden daheim verbracht. Deutschland kennenlernen, in 
vielen kleinen Etappen - das ist einfach klasse! 

Top-Titel der Ausgabe: Kingdoms of Amalur: Reckoning 


Flop-Titel der Ausgabe: Choplifter HD 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Metal Gear Solid HD Collection 
Liest gerade: Mieses Karma von David Safier 
Sieht gerade: Breaking Bad (Staffel 1-3) 


Und sonst: Nachdem er bereits im Mai letzten Jahres 

die PlayStation Vita in London antesten konnte, erschien 
die Wartezeit bis zum Europastart von Sonys neuer 
Mobilkonsole wie eine kleine Ewigkeit. Glücklicherweise ist 
die Durststrecke am 22. Februar endlich überstanden! 


Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Neverdead 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Tetris 
Liest gerade: David Peace - Damned United 


Und sonst: Mit der Lektüre des oben genannten Buches 
entwickelt sich ungeahntes Interesse an der englischen 
FuBball-Kultur der Siebziger. Da war was los! Auf dem Platz 
wurde getreten, in der Kabine gesoffen (vor und nach dem 
Spiel). Da müssen einem die verhätschelten Hallenhalma- 
Spieler heutzutage direkt leidtun. Zu spät geboren. 


Top-Titel der Ausgabe: Catherine 
Flop-Titel der Ausgabe: UFC 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: Immer noch extrem viel Civilization V (PC) 


Hört gerade: Das neue Nightwish-Album /maginaerum, das 
Teil ist erstaunlich gut geworden! 


Liest gerade: Christopher Hilton: Ayrton Senna — The Whole 
Story. Krasse Biografie eines krassen Menschen! 


Und sonst: Bald geht es wieder los mit Formel 1! Erst mal zwar 
„nur“ mit Präsentationen der neuen Boliden und Testfahrten, 
aber als Hardcore-Fan macht mich schon das ganz wuschig! 


Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3, Hitman: Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: UFC 


Toni Opl // Redaktion 
Spielt gerade: Soulcalibur 5, Asura’s Wrath, MW 3 7 


Hört gerade: Five Horse Johnson: The Mystery Spot, The 
Company Band: Self-titled, Seasick Steve (Diverses) 


Sieht gerade: Stanton Moore: Groove Alchemy 


Und sonst: Halt musikalische Früherziehung für überaus 
wichtig und hat seinem Neffen (2) zu Weihnachten deshalb 
ein schickes Kinder-Drumset geschenkt. Der Kleine (Toni) 
war gar nicht mehr davon wegzubekommen ... 


Top-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Amy 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: The Old Republic (PC) — gut geworden du bist! 


Schaut gerade: Die Bundesliga-Rückrunde dank seines 
neuen tollen Pay-TV-Abos 


Liest gerade: 11 Freunde 


Und sonst: Besuchte zum allerersten Mal Rom. Fazit: 

Tolle Architektur mit viel Geschichte, leckeres Essen, völlig 
bescheuerte Autofahrer und die Erkenntnis, dass ich als Gla- E 
diator wohl eher nicht getaugt hatte. Die waren alle so klein! Ё 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect 3, Darksiders 2 
Flop-Titel der Ausgahe: Operation Raccoon City 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Silent Hill 
Sieht gerade: Sherlock - Season 2 
Liest gerade: Immer noch Eragon 4 


Und sonst: Erschreckt sie zurzeit gerne ahnungslose Zeit- 
genossen. Erst schockt sie die Nürnberger Bahnhofsklientel 
mit einer sturzbedingten Platzwunde, dann gibt sie fürs 
Games-Aktuell-Team die zuckende Zombie-Krankenschwes- 
ter. Was tut man nicht alles fürs Video-Special ... 


Top-Titel der Ausgabe: The Darkness 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Choplifter HD 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Alan Wake (Xbox) 
Hört gerade: Wolves Like Us 
Sieht gerade: Die Film-noir-Reihe auf Arte TV 


Und sonst: Freut sich irre auf den neuen FuBballsong der 
Erfolgsband Kreisklasse. Die Hitsingle „Das Ding muss rein“ 
zur WM 2010 war stilprágend! Das Publikum schreit nach 
mehr! Polen, mach dich bereit für Kreisklasse! 

Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil, Silent Hill 


Flop-Titel der Ausgabe: Ghost Recon 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: NHL 12, GTA 4 
Hört gerade: Misfits 
Sieht gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Nutzt die spielearme Zeit, um die genialen Add-ons 
für Grand Theft Auto 4 nachzuholen. Außerdem ist er der 
Meinung, dass der Winter in diesem Jahr flachfällt. Das kann 
ihm nur recht sein, schließlich muss er sich dann nicht jeden 
Morgen mit nervigem Autofreischaufeln beschäftigen... 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Amy 


play? 


| Drakes Handheld-Debüt macht 


Lon 


einiges anders als die PS3-Teile: 


* Diverse Touchscreen- und 
Kamera-Spielereien (Details 
siehe Kasten rechts) 


* Endlich: Munition wird automa- 
tisch eingesammelt, ihr müsst 
nicht extra eine Taste betátigen. 


• Spannend: Die Story spielt noch 
vor Uncharted 1. 


* Wer alle Trophäen einsacken 
will, muss versteckte Schátze 
finden und Fotos von bestimm- 
ten Levelstellen schieBen. 


* |n einigen Missionen fahrt ihr mit 
einem Boot durch die Gegend. 


Extrem anse ansehnlich: Die Grafik von = en E yss zeigt, m die Vita so alles | 


kann vor allem bei den todschicken Kanufahrten (Bild rec chts). 


ACTION-/ URE | Für den 
ersten Eindruck gibt es keine 
zweite Chance, besagt ein kluges 
Sprichwort — und passt damit per- 
fekt zu Uncharted: Golden Abyss. 
Denn Nathan Drakes Handheld- 
Debüt ist das Kronjuwel im Vita- 
Startsortiment, das Spiel, das die 
Menschen quasi im Alleingang 
von den Qualitáten der neuen 
Hardware überzeugen soll. 
Beginnen wir mit den nackten 
Fakten: Golden Abyss erzáhlt eine 
typische Abenteurer-Story, die 
noch vor Uncharted 1 spielt. Aller- 
dings bleiben die Nebencharak- 


bé 


tere bass, die Handlung um eine 
versunkene Stadt recht belang- 
los. Zum Glück ist Nathan Drake 
wieder mal in Hochform: Der Held 
reiBt Witze und turnt durch die Ge- 
gend, dass es eine wahre Freu- 
de ist. Spielerisch wird dabei eine 
Art „Uncharted light" geboten: Die 
SchieBereien und Kletterpassagen 
sind genauso cool wie in den PS3- 
Episoden — allerdings fehlt es an 
Hóhepunkten und Neuerungen. 
Dafür dauert die Solo-Kampa- 
gne erstaunlich lange: Bis ihr die 
34 Kapitel absolviert habt, verge- 
hen locker neun Stunden. Wer gar 


noch alle versteckten Schátze ein- 
sammeln will, braucht noch knapp 
drei Stunden lánger. 


Geschichte zum Anfassen 

Das Spannendste an Golden Abyss 
sind aber wohl die speziellen Vita- 
Features: Ob Touchscreen, Kamera 
oder Bewegungssensor, keine der 
Hardware-Besonderheiten bleibt 
ungenutzt — leider mit durchwach- 


senem Erfolg (siehe auch Kasten 
rechts). Besonders das ständig er- 
forderliche Umgreifen zwischen 
Touchscreen-Nahkampf und nor- 
maler Laufsteuerung ist deplatziert. 


Uncharted: den Hr: 


Prima Premiere: Das erste Vita-Spiel staubt im Test gleich mal einen Hit ab! 


Absurderweise ist es ausgerechnet 
das vermeintlich unspektakulärste 
Vita-Feature, das am meisten Spiel- 
spaßgewinn bringt: der zweite Ana- 
logstick. Dank des kleinen Knüp- 
pels steuert sich Golden Abyss 
nämlich so sauber und präzise wie 
ein großes PS3-Spiel — klasse. 

Apropos große Spiele: Grafisch 
fackelt Entwickler Sony Bend ein 
Feuerwerk ab, das man so noch 
auf keinem Handheld gesehen hat. 
Allerdings zeigen einige fies ver- 
schwommene Texturen, dass auch 
die Vita keine Wunder vollbringen 
kann — noch nicht .. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


play? test 


II A T ,Gut ist mir nicht gut ge- 


Golden Abyss macht regen Gebrauch von den Besonderheiten der Vita — wir testen, ob das den Spielspaf erhóht. nug: Da geht noch mehr!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Front-Touchscreen: Im Vorfeld hatten die Entwickler Ein Spiel sagt mehr als 1.000 Worte: Golden Abyss 
stets betont, man könne Golden Abyss auch mit dem ist wegweisend für die Vita — zeigt es doch genau, 
Touchscreen steuern, MÜSSE das aber nicht. Diese Aus- wo die Stärken, aber auch die Schwächen des 
sage stellt sich leider als Lüge heraus: Bei Rätseln, beim neuen Taschenspielers liegen. Fangen wir mal mit 
Nahkampf und bei einem unságlichen Bossduell kommt der Sonnenseite an: In Sachen Grafik gibt es ak- 
ihr um das Gedrücke auf dem Frontbildschirm nicht Eni ug ned vilia RE 
herum. Weitaus besser gefállt uns die lediglich optionale " OY ` € 
Klettersteuerung: Wer mochte. der kraeit an Wänden die typische Uncharted-Rezeptur aus Kletterei, 


: f ; | Schießerei und Rätselei prima funktioniert, daran 
empor indem er einfach die zu erklimmende Route auf besteht ebenfalls kein Zweifel. Allerdings (und da- 
den Screen zeichnet — einsteigerfreundlich und 


| Я mit sind wir auch schon bei der dunklen Seite der 
gut gemacht. Insgesamt hinterlassen all diese Vita-Macht) nerven die Touchscreen-Elemente 
Features aber einen faden Beigeschmack. mehr, als dass sie spielerischen Mehrwert bieten. 
Hoffentlich sind das nur Kinderkrankheiten, die 


4 —— z in Zukunft abgestellt werden — denn nicht jedes 
277 cups Genre eignet sich für derartige Zusatzfeatures. 
AR 
AS PP Д PSS Termin: 22. Februar 2011 
e J f Hersteller: Sony 
e Entwickler: Sony Bend 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
A = Preis: ca. 50 Euro 
Ba, GRAFIK PT TT) lak) 
mel Screenshot-Funktion: immer limitiert] 
ML Fast so schick wie ei dernes PS3-Spiel — 
m einige Texturen sehe rg grob aus. 
SOUND PI PII Lat 
4 = Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
= Woah:,.woah! > Super Sprecher, epische Musik — die deutsche Ver- 
" PlayStation жа ZS SS sion wird eine entsprechende Synchro enthalten. 
27 Me б Ne: BEDIENUNG шшшшшшшггг7 
Bewegungssensor: Über schmale Balken balancieren, indem man den Controller i ] e SA ; Front-Touchscreen: erforderlic optional! | 
hin und her kippt? Das klingt arg nach Sixaxis-Schwachsinn, macht bei der Vita aber le: us H AN 4 ; Back-Touchscreen: erforderlich optional[ ] 
deutlich mehr Spaß. Die Neigungserkennung des Handhelds wird in Golden Abyss zu- LÀ ү к^ Gyrosensor: erforderlich [| | optional 
dem für einige gewitzte, abschaltbare Funktionen verwendet: So kënnt ihr die Vita wie cl E Kamera: erforderlich optional C] 
eine echte Digitalkamera umherschwenken und Fotos von besonderen Level- s di "KR S d Drake steuert sich sehr gut — nur die aufgesetzt 
stellen schießen. Außerdem dient der Bewegungssensor dazu, beim Zielen ^ ¥ а wirkenden Touchscreen-Fummeleien nerven. 
= ar A È 
pixelgenau nachzujustieren — was erstaunlich gut klappt. FUEL EINZELSPIELER ii" 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
EE BICIS Kamera: Die Vita verfügt bekanntermaBen über zwei Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 
Fotolinsen, eine an der Vorder- und eine an der Rücksei- Speicherkarte: erforderlich Größe: 64 MByte 
к te. Uncharted: Golden Abyss nutzt die beiden Kameras Erstaunlich umfangreich, aber nicht so packend 
(Odds aber leider nur an einer einzigen Stelle im Spiel: Um die und ideenreich wie die PS3-Episoden der Serie 
Geheimschrift auf einem Pergament sichtbar zu machen, 
t müsst ihr eure Vita gegen eine móglichst hell leuchtende 
E Lampe halten. Diese Idee hat uns wirklich überrascht — 
und zwar im positiven Sinne. Nur zu schade, 
Then yan can use those symbols to translate the dass den Entwicklern nicht mehr solcher 
charcoal rubbing of the grave stone. Kamera-Späße eingefallen sind. PRO & CONTRA 


QD Tolle Präsentation, sehr gute Grafik 


none Compete 


Back-Touchscreen: Die Anfass-Steue- 
rung mittels rückseitigem Touchscreen war im 
Vorfeld eines DER Vita-Verkaufsargumente. 

In Uncharted: Golden Abyss wird diese Hard- 
ware-Besonderheit aber ebenso sinnfrei wie 
ideenlos eingesetzt. So könnt ihr beispiels- 
weise an Ketten und Seilen hochklettern, Story nicht sonderlich spannend 
indem ihr mit den Fingern über die Rückseite 
der Vita streichelt. Das ist weder intuitiv noch o» Nervige Touchscreen-Spielereien 
unterhaltsam noch irgendwie nachvollziehbar. 
Den Vogel schießen aber die Untersuchungen irgendwel- 
cher Artefakte ab: Nathan muss den Plunder stets sáu- 
bern, bevor er ihn analysieren kann. Für euch bedeutet 


das: abwechselnd auf dem hinteren und auf r7 Technisch exzellenter 


03 Bewáhrtes Uncharted-Gameplay 


Motivierende Suche nach Geheimnissen 


Zu simple, einfallslose Rátsel 


Wipe the object dua 


dem vorderen Touchscreen herumreiben, bis Handheld-Ableger der 
das jeweilige Ding gesäubert ist — eine Qual. beliebten PS3-Serie 


test play? SS 


ڪڪ 


Wehrhaft: Mit dem Schild könnt ihr Feindangriffe blocken oder zumindest abschwächen. Wie viel 


Schaden dabe absorbiert wird, hängt vom Blockwert 
, ai e —— ` ~~ 


^ 
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gdoms of-Amalur 


> 
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des ausgeriisteten Schutzschildes ab. 


ECKONIN 


Durchgespielt und für launig befunden: Reckoning С 
klassiche Fantasy angereichert mit packenden Kámpfen! 


ACTION-ROLLENSPIEL | In der 
klassischen Fantasy-Welt von King- 
doms of Amalur: Reckoning spielt 
das Schicksal eine enorm wichtige 
Rolle. Egal ob Gnom, Mensch oder 
Elf — jeder Sterbliche Amalurs wird 
in eine unumstößliche Bestimmung 
hineingeboren, der er fortan nicht 
entfliehen kann. Selbst die unsterb- 
lichen Feien halten sich unerschüt- 
terlich an die ihnen vom Schicksal 
zugedachte Rolle und scheuen jeg- 
liche Veränderung, um den großen 


Agarth 


Ich habe gegen Bestien, groß wie Baume, gekämpft und wurde von Sterblichen wie Feien 
Altbacken: DIS Dialoge sind ordentlich auf deutsch (und oct eii Stück "* 
besser auf englisch) vertont, schwácheln aber bei der Prásentation. 


Kreislauf der Vorsehung bloß nicht 
zu stóren. Diese alles umfassende 
Ordnung wird — wie sollte es auch 
anders sein? — durch eine Schick- 
salsfügung durchbrochen, näm- 
lich durch den Tod und die darauf 
folgende Wiederauferstehung des 
Spielhelden von Reckoning. 


Verschenktes Potenzial 

Das macht den Protagonisten (oder 
die Protagonistin, je nach Wahl im 
umfangreichen Charaktereditor) 


\ 


9 


nicht nur zum ersten von den Toten 
auferstandenen Sterblichen, son- 
dern obendrein zu etwas, das noch 
nie auf Amalurs Boden wandelte — 
zu einem Schicksalslosen! Dies hat 
gigantische Auswirkungen zur Fol- 
ge: Denn dadurch kann der Held 
nicht nur seinen eigenen Schick- 
salsverlauf frei bestimmen, sein Auf- 
treten wirkt sich zugleich auf die 
Einzelschicksale aller aus, denen 
er begegnet und die er durch sein 
Handeln beeinflusst. Also die idea- 


Ы EJ Odarath-Stein gefunden 
* E 
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le Ausgangslage für ein episches 
Abenteuer, gespickt mit wichtigen 
Entscheidungen, die folgenschwere 
Konsequenzen nach sich ziehen! 
Umso bitterer ist, dass Entwickler 
Big Huge Games bei der Story we- 
nig Mut beweist und stattdessen 
auf ausgetrampelten Klischee-Pfa- 
den wandelt. Denn im Zentrum der 
Handlung steht eine Situation, die 
wir inzwischen beinahe auswendig 
kennen: Ein machthungriger Tyrann 
stürzt die Welt in einen grausamen 
Krieg und will alle Völker unterjo- 
chen. Der Einzige, der ihn aufhalten 
kann, ist — selbstverständlich — un- 
ser Held. 

Der wesentlich interessantere 
Werdegang des Helden und vor allem 
dessen Einflussnahme auf die Welt 
um ihn herum spielt zwar ebenfalls 


P & 1 
Geschichtsstunde: An derartigen Geschichtssteinen erfahrt ihr von kurzen 
Erzáhlungen mehr über die Hintergründe Amalurs und seiner Helden. 


ROLLENSPIELKERN 
Auch wenn das Kampfsystem stark 
an Actiontitel angelehnt ist, hängt 
der ausgeteilte Schaden von der Aus- 
rüstung und den Statuswerten des 
Helden ab, nicht vom Konnen beim 
Ausführen der Kombo-Attacken. 


KOMBO-SYSTEM 
Zu Beginn des Spiels beherrscht der 
Held für jede Waffengattung eine 
Basis-Kombo. Weitere Angriffe, wie 
diese Rundumattacke, werden durch 
Steigern der Waffenbeherrschungsfä- 
higkeiten erlernt. 


eine Rolle, doch da gibt es ein Pro- 
blem: Immer wieder betonen Cha- 
raktere im Verlauf der Handlung, wie 
außergewöhnlich der Schicksals- 
lose sei und wie viel das doch für die 
Welt bedeute. Doch was bringt uns 
das, wenn Reckoning uns dieses Ge- 
fühl nicht zu vermitteln weiß? Wich- 
tige Entscheidungen bleiben völlig 
aus und egal welche Dialogoptionen 
wir an entscheidenden Stellen 
wählen, das Resultat ist stets das 
gleiche. Das lässt das Bild des ach 
so einflussreichen Schicksalslosen 
stark bröckeln. Schade um das ver- 
schenkte Potenzial! 


Schöne, neue Welt 

Besser steht es da um Spielwelt und 
Atmosphäre. Die Welt in Reckoning 
ist nicht nur riesig und mit Aufga- 
ben gespickt, sie ist mit ihren fünf 
verschiedenen Abschnitten, die 
wiederum in weitere Untergebiete 
unterteilt sind, vor allem auch ab- 
wechslungsreich und stimmungs- 
voll gestaltet. Jedes Areal hat sei- 
nen ganz eigenen Look in der bunten 
Grafikengine mit leichtem Comicein- 
schlag. Besonders imponiert haben 
uns die detailverliebten Großstädte 
der verschiedenen Völker Amalurs. 
Die Feienstadt Ysa liegt beispiels- 
weise mitten im Wald verborgen und 
strahlt mit jedem an riesige Pflanzen 
erinnernden Bauwerk eine starke 


Naturverbundenheit und Ruhe aus. 
Die Wege sind gesäumt von bläu- 
lich leuchtenden Lampen, die eben- 
falls pflanzlich zu sein scheinen und 
aus dem Boden wachsen. Kleine 
Seen und Bäche vollenden den idyl- 
lischen Anblick. Ganz anders Ades- 
sa, die Hauptstadt der Gnome. Mit- 
ten in der Wüste gelegen, bestechen 
die komplett begehbaren Sandstein- 
bauwerke durch ihre schiere Größe 
und intensive Ockertöne. Auf den 
Straßen ist hier viel mehr los als in 
der ruhigen Stadt der Feien. Die Leu- 
te gehen ihrem Alltag nach, Wachen 
patrouillieren auf den Wegen und 
Händler bieten ihre Waren an Stän- 
den an, kurz gesagt: die Welt wirkt 
interessant und grafisch stets wie 
aus einem Guss. Schade, dass die 
unzáhligen Dungeons da nicht mit- 
halten kónnen. Diese sind zwar op- 
tisch vóllig in Ordnung, áhneln sich 
aber viel zu stark im Aufbau. Eben- 
falls blód: Obwohl die weiten Land- 
striche Amalurs zum Erkunden ein- 
laden, erreicht Reckonig aufgrund 
seiner künstlichen Levelgrenzen nie 
ein vergleichbares Freiheitsgefühl 
wie Skyrim oder Fallout 3. 


Platzanweiser für Snobs 

Qualitativ sehr differenziert sind die 
zahlreichen Nebenquests. Den Ló- 
wenanteil nehmen typische Sam- 
melauftráge und Botengánge ein, 


FÄHIGKEITEN 


die zwar nicht schlecht sind, sich 
aber abnutzen. Gelegentlich über- 
rascht das Aufgabendesign jedoch 
mit netten Ideen. So helfen wir etwa 
einem Dieb, der aufgrund eines ge- 
stohlenen Alchemie-Trankes zu ei- 
ner anderen Person wird. An ande- 
rer Stelle sollen wir die Reihenfolge 
vierer Adeliger beim Einzug in den 
königlichen Palast der Sommerfeien 
bestimmen, wofür wir zunächst die 
Vorlieben und politischen Ansichten 
der hochnäsigen Würdenträger in 
Erfahrung bringen müssen. 
Durchweg gelungen sind indes 
die fünf fraktionsbezogenen Quest- 
reihen, die mitunter mit ein paar 
Zwischensequenzen inszeniert 
sind, am Ende stets mit einem grö- 
Beren Bosskampf schließen und in- 
teressante Nebenhandlungsstränge 
erzählen. Beenden wir einen die- 


Mächtig: Im Schicksalsmodusik 


Bis zu vier verschiedene Fähigkeiten 
könnt ihr euch auf die Schnelltasten 
legen und sie auf Wunsch fließend in 
eure Kombos einflechten. Allerdings 
hat jeder Skill einen Cooldown. 


FESTE GEGNER-STUFEN 
Anders als in vielen anderen Open- 
World-Rollenspielen leveln die Geg- 
ner in Reckoning nicht mit dem an 
Erfahrung gewinnenden Helden mit. 
Ob man stark genug für ein Gebiet 
ist, erkennt man an der Färbung der 
Gegnernamen. Sind diese rot, sollte 
man besser später zurückkommen. 


ser Handlungsstränge, schalten wir 
eine Schicksalsfügung frei, die uns 
einen permanenten Bonus verleiht. 
Zudem winkt ein Titel in der Rang- 
ordnung der jeweiligen Fraktion, auf 
den NPCs fortan auch tatsächlich 
reagieren, was weiterhin zur Glaub- 
würdigkeit der homogenen Spiel- 
welt beiträgt. 


Dialoge von vorgestern 

Wenn auch nur ein Detail, aber 
ebenfalls eine schöne Idee sind in 
der Spielwelt verstreute Geschichts- 
steine. Aktivieren wir einen, wird ein 
Stück der Hintergrundgeschichte in 
Form von Gedichten, Erzählungen, 
Bardenliedern und Ähnlichem vor- 
getragen. Zusätzlich gibt’s noch ei- 
nige Erfahrungspunkte und einen 
dauerhaften Bonus auf die Charak- 
terwerte, wenn wir alle Steine eines 
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onnt ihr Feinde mit einem imposanten Finisher-Angriff 


erledigen. Einen Erfahrungsbonus für so erledigte Gegner gibt's Sogar obendrauf! 


E Scuunxkr 
V Bang? 


E Axen emm 

V^ Rang! 

| Maan (5) 7 
Rarrınssse (5) e 

| Zauserkrarı (5) 7 

| Rarrinesst/ZAUBERKRAFE 
(5) 2 
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(& Festlegen! D ‚Bestätigen A Alleschließen „бу Zurück... 


zerbrechlich erscheinenden Au&eren 

des Zauberlehrlings verbirgt sich ein 

tödliches Arsenal an 

Kampffertigkeiten, die er gewöhnlich 

aus sicherer Entfernung zum Einsatz Y 
bringt. Mit diesem Schicksal bist du 

unübertroffen im Austeilen von 


FREIE CHARAKTERENTWICKLUNG 
Eine Beschränkung auf feste Charak- 
terklassen gibt es in Reckoning nicht. 
Stattdessen verteilt ihr Fáhigkeits- 
punkte frei auf drei Talentbäume, 

die typische Krieger-, Magier- und 
Schurkenfertigkeiten beinhalten. 
Sogar eine komplette Neuverteilung 
der Punkte ist möglich! 


= Ken 


Anforderungen 


Raffinesse 


s ACTION-KÄMPFE 


Hinter dem auf den ersten Blick oft 


P 


Elementschaden und dem 
Durchbohren der Rüstungen deiner 
Gegner. 


SCHICKSALE 


Die Welt von Reckoning ist nicht nur 

™ verdammt groß, sie ist auch hübsch 

gestaltet, abwechslungsreich und mit 

einer reichen Hintergrundgeschichte 

Kä unterfüttert. Nur der bunte Look ist 
sicherlich nicht jedermanns Sache. 


Gebietes ausfindig machen. Über 
die verschiedenen Vólker Amalurs, 
wichtige Personen oder die Welt 
allgemein können wir uns außer- 
dem in Dialogen schlau machen. 
Die Entwickler haben sich merklich 
viel Zeit genommen, um ihre Welt 
mit dem nótigen Hintergrund zu 
untermauern. In puncto Spannung 
überschlagen sich die Dialoge aller- 
dings nur selten. Schlecht geschrie- 
ben sind sie nicht, vielmehr hapert 
es an der Prásentation. Hólzerne 
Animationen, sporadische Perspek- 
tivwechsel und der stumme, teil- 


nahmslose Held lassen die vielen 
Unterhaltungen statisch und alt- 
backen wirken. Hinzu kommt, dass 
Kingdoms of Amalur erinnerungs- 
würdige Charaktere fehlen, die die 
Handlung tragen. Selbst die wich- 
tigsten Verbündeten des Schick- 
salslosen wirken, als entstammten 
sie dem Handbuch der Normen 
für klassische Fantasy-Charakte- 
re. Agarth, seines Zeichens Krie- 
ger, ist zum Beispiel der typische 
Ex-Held, der eigentlich mit sich 
selbst und der Welt abgeschlos- 
sen hat. Als er dann zufállig auf den 


Zeit übrig 


Schlossknacker: Verschlossene oder mit Magie versiegelte D 
Trühén werdet pr'sitplem Minispiel aufgesperrt. 


Die dynamischen, Kombo-basierten Kämpfe 
sind Reckonings stárkster Trumpf. Es macht 
unglaublich Spaß, die toll animierten Angriffe 
und Spezialfáhigkeiten zu nutzen. 


KINGDOMS er AMALUR 


RECKONING 


Primáre 
Sekundäre 


Geschwindigkeit: Sehr langs. 


Anforderungen 


@ Auswählen ©) Zurück... 


Protagonisten trifft und deswegen 
in den Krieg gezogen wird, sieht 
er sich plötzlich wieder zu Größe- 
rem berufen. Aufgegriffen wird das 
aber kaum bis gar nicht. Stattdes- 
sen spielt Agarth sehr schnell eine 
völlig bedeutungslose Rolle, was 
für die meisten Figuren im Haupt- 
plot gilt. Gerade aufgrund der Mit- 
arbeit von Bestsellerautor R. A. Sal- 
vatore, der mit der Figur des Drizzt 
Do’Urden eine regelrechte Fantasy- 
Berühmtheit erfand, hätten wir in 
Sachen Charakterzeichnung deut- 
lich mehr erwartet. 


© 


SAMMELWAHN 
Big Huge Games weif genau, wie 
wichtig es ist, Rollenspieler mit tol- 
ler Ausrüstung zu belohnen. Daher 
sind viele gute Items in der Spiel- 
welt versteckt, die einfach klasse 
am eigenen Helden aussehen. 


Eines Helden würdig: die Kämpfe 

Doch genug gemosert. Denn trotz 
der angesprochenen Mankos macht 
Kingdoms of Amalur vor allem eines: 
Spaß! Und das nicht zu knapp. 
Grund dafür sind vor allem das fan- 
tastische Kampfsystem und das be- 
friedigende Gefühl, Stück für Stück 
mächtiger zu werden, immer tollere 
Items zu finden und die Widersa- 
cher mit immer fetzigeren Attacken 
niederzustrecken. Denn hier kommt 
Reckonings Alleinstellungsmerk- 
mal zum Tragen: Bei den Kämpfen 
haben sich die Entwickler augen- 


bstahl versuchen. Die 


Köpfchen gefragt: Die Kämpfe sind deutlich taktischer, als es zunächst deri ПА пеп hat. Nur mit. 
| dem | richtigen Timing der Kombo-Attacken kommt man gegen mehrere Gegner gleichzeitig an ШЫ 


scheinlich von erfolgreichen Action- 
spielen wie God of War inspirieren 
lassen. Wie in dem Gótterepos steu- 
ern wir unsere Figur grundsátzlich 
aus der Schulterperspektive und 
lassen sie im Kampf Ausweichrollen 
vollführen, mit dem Schild blocken 
und mit absolut fantastisch durch- 
choreografierten Kombo-Angriffen 
kontern. Entscheidend ist dabei 
ein gutes Timing, da auch die Geg- 
ner ähnliche Künste beherrschen 
und jede Gelegenheit für einen gut 
platzierten Angriff nutzen. Welche 
Kombos möglich sind, kann man ei- 
ner nach Waffen sortierten Liste im 
Menü entnehmen. Letzteres ist ne- 
benbei bemerkt unnótig verschach- 
telt strukturiert. Hinzu kommt die 
Móglichkeit, jede Angriffskombinati- 
on mit Fáhigkeiten und Zaubern zu 
vermischen oder die beiden ange- 
legten Waffen frei zu wechseln. All 
das resultiert in einem dynamischen 


Kampfsystem, das sich unglaublich 
gut anfühlt und das es in der Form 
bisher in keinem Rollenspiel gab. 


Deines Glückes eigener Schmied 

Besonders schón daran ist auch, 
dass es für das fabelhafte Kampf- 
gefühl vóllig unerheblich ist, welche 
Art von Charakter wir spielen. Denn 
in Reckoning entscheiden wir uns 
zu Spielbeginn nicht für eine Klas- 
se, sondern machen das flieBend 
im Spiel. Mit jedem Stufenaufstieg 
dürfen wir drei Talentpunkte frei 
auf die Fähigkeitsbäume Macht 
(für den typischen Haudrauf), Raf- 
finesse (vornehmlich Schurkenfä- 
higkeiten) und Zauberei (ihr wisst 
schon, das mit den Karnickeln 
und den Hüten) verteilen. Mit stei- 
gender Stufe in den einzelnen As- 
pekten schalten wir zudem Schick- 
sale frei, die uns prozentuale Boni 
und vereinzelt auch einzigartige Fä- 
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„S0 müssen sich Kämpfe 
als Fantasy-Held anfühlen!“ 
Viktor Eippert Volontär 


Beim Spielen von Kingdoms of Amalur habe ich viele 
Feststellungen getroffen. Zunächst, dass das Ding 
richtig umfangreich ist und ich absolut nicht an die 
Hand genommen werde. Die ersten acht Stunden 
lang bin ich immer nur der Nase nach gegangen, 
habe Aufgaben erledigt, die schöne Spielwelt erkun- 
det und mich einfach komplett einsaugen lassen. 
Super! Als ich dann doch mal mit der Hauptquest 
anfing, folgten die nächsten drei Feststellungen: 

die Handlung ist abgedroschen, die Charaktere 
austauschbar, der Held eine Schlaftablette. Doch 
die wichtigste Feststellung, war die, die ich immer 
wieder machte. Mal wegen netten Kleinigkeiten, 
mal weil ich erstaunt die nächtliche Uhrzeit 
erblickte, meist aber wegen der fantastischen 
Kämpfe: Reckoning macht dennoch richtig Spaß! 


higkeiten verpassen. Das System 
ist deswegen so praktisch, da wir 
unser Schicksal auf Wunsch bei 
Schicksalswebern, die wir in den 
meisten Städten vorfinden, jeder- 
zeit gegen eine Gebühr an Gold- 
münzen auflösen dürfen. Dadurch 
werden sämtliche bisher verteilten 
Fähigkeitspunkte zurückgesetzt 
und können neu verteilt werden. 
Ist man seinen Hammer schwin- 
genden Krieger mal satt oder will 
man einfach nur eine interessante 
Klassenkombination ausprobieren, 
genügt der Gang zum Schicksals- 
weber. Immerhin wirkt sich das Da- 
sein als Schicksalsloser also auf die 
Spielmechanik aus. Und die ist so 
rund und spaßfördernd, dass der 
Aufenthalt in Reckonings interes- 
santer, richtig großer Welt trotz der 
austauschbaren Handlung und der 
unzeitgemäßen Dialogpräsentation 
zum Weiterspielen motiviert. VIK 


Meister am Werk: Beim fantasievollen Monsterdesign spürt man den Einfluss von Spawn-Zeichner Todd 
McFarlane. Selbst gewöhnliche Gegner wie, def fier abgebildete Ettin strotzen vor verspielten Details. 


www.playdrei.de 


——— of A.: Reckoning 


Termin: 9. Februar 2012 

, Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Big Huge Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
2 Preis: ca. 60 Euro 


la) 
720p | 1080p optionaler 3D-Modus 


Der Grafikstil wirkt mit seinem Comicansatz abso- 
lut homogen und besticht mit tollen Effekten. 


SOUND COCCO IE: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: beides mehrsprachig 


Sprecher und Soundeffekte sind auf ordentlichem 
Niveau, der Soundtrack sogar sehr gut. 


BEDIENUNG ` HEHHHHNHNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.697 MByte (erforderlich) 


Verschachtelte Menüs und die mitunter störrische 
Kamera mindern den sonst guten Spielfluss etwas. 


EINZELSPIELER Hd HH г 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern und Autosave 
Weder die Story noch die Charaktere zeichnen 

Reckoning aus, sondern die tolle Spielmechanik. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
Schlichtweg herausragendes Kampfsystem 
Große, mit Quests vollgepackte Spielwelt 
Völlig freie Charakterentwicklung 
Viele schöne, kleine Ideen 

Kr Ode Dialog Präsentation, stummer Held 


o» Maue Story, austauschbare Charaktere 


Wertung & Fazit 


81 


play? | 03.2012 | 63 


Großer Rollenspiel- 
Brocken mit gelungenen 
Action-Kämpfen 


test play? 


er: Die einzelnen Каре Sind wünderbar animiert und nah 
> TW" ү 3 ee WG ` " ^ 
JPummelchén Roy Nelson zählt zu unseren Favoriten. 


Und tschüss! Bei kritischen Treffern verschwimmt das Bild. Ist der Gegner 
noch nicht direkt k. o., ist nun die beste Gelegenheit, um nachzusetzen. 


rg, 


= Ausgab 
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SPORTSPIEL | Die UFC und der 
von ihr reprásentierte Kampfsport 
MMA haben es hierzulande schwer. 
Allzu oft urteilen selbsternannte 
Moralapostel nach einer fünfminü- 
tigen Youtube-Zusammenfassung 
vorschnell über den noch recht jun- 
gen Sport und degradieren die meist 
technisch sehr versierten Kämpfe zu 
tumber Klopperei. Dies führte sogar 
so weit, dass die UFC seit 2010 im 
deutschen Fernsehen nicht mehr 
stattfindet. Dabei liegt den Duellen 
im Käfig ein sehr komplexes Re- 
gelwerk zugrunde. Genau jenes in 
Videospielform zu pressen, macht 
sich die Undisputed-Reihe bereits 
seit 2009 zur Aufgabe und — so 
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Rue SANTOS 
EC 


viel sei hier verraten — so gut wie in 
diesem Jahr hat sie es noch nie ge- 
schafft. 


Das Gesetz der Serie 

Waren die ersten Teile noch im klas- 
sischen Jahresrhythmus erschienen 
und dementsprechend mit 2009 
und 2010 untertitelt, verdeutlicht 
nun schon die simple 3 im Namen, 
dass mit dem neuesten Ableger al- 
les anders werden soll. Man will weg 
von der Verpflichtung, jáhrlich eine 
neue Version auf den Markt werfen 
zu müssen, sich mehr Zeit lassen, 
sich der Qualitát des Spiels wid- 
men, ganz gleich ob es nun zwölf, 
18 oder 24 Monate dauert — ein 


Em CRU COP 


g: Die im Vorgänger sehr schwierige Steuerung bei 
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lóblicher Ansatz. Dass dem Ansatz 
auch Taten folgen, zeigt nun Undis- 
puted 3, das die Features des Vor- 
Sänger ausbaut und um sinnvolle 
Dinge ergánzt. 

Als Erstes setzt der Entwickler 
Yuke's bei der Steuerung an. Die war 
bereits im Vorgänger hervorragend 
umgesetzt und sehr komplex. Die 
Schattenseite dieser Komplexität: 
Gerade MMA-Neulinge oder Leute, 
die sich ungern die Finger verknoten, 
hatten ihre liebe Müh mit den Einga- 
be-Optionen. Ab einem gewissen 
Schwierigkeitsgrad verkamen die 
Duelle gegen die KI zu Hektik und 
Stress, von Online-Partien gegen ge- 
übte Zocker einmal ganz zu schwei- 


—-— 0 m _ 


UFC Undisputed ? 


Der dritte Teil der UFC-Reihe steht endlich in den Startlóchern. 


gen. Undisputed 3 schafft hier gleich 
auf mehrere Arten Abhilfe. 

Zum einen wurden die Tutori- 
al-Funktionen deutlich aufgebohrt. 
Euch wird haargenau erklärt, wie 
ihr wann welche Aktion ausführen 
kónnt und solltet. Zumindest beim 
Regelwerk solltet ihr euch jedoch 
auskennen, denn das wird nirgend- 
wo großartig erläutert. Bei Submis- 
sions, also Aufgabegriffen, wurde 
zudem ein grafisches Element, im 
Grunde sogar ein Minispiel einge- 
baut, bei dem ihr farbige Balken 
übereinander lenken müsst. Wer 
sich darunter nichts vorstellen kann, 
dem hilft vielleicht das Bild auf der 
nächsten Seite unten auf die Sprün- 
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Klassisch: 


t.Pride-Modusversetzt euch in.die Rolle originale res 


Kampfer der mittlerweile aufgelösten Pride-Organisation 


ge. Diese Neuerung sorgt vor allem 
für eines: mehr Übersicht bei Bo- 
denkámpfen. 

Apropos Bodenkämpfe: Die wohl 
gróBte Neuerung bei der Bedienung 
ist die Unterscheidung in Pro- und 
Amateur-Steuerung, was die Transi- 
tions! angeht. Wáhrend ihr euch im 
Vorgänger noch mit komplizierten 
Kreis- und Halbkreisbewegungen 
des rechten Sticks in den Boden- 
kampf gestürzt und euch dabei die 
Finger gebrochen habt, schaltet ihr 
nun bei Bedarf einfach auf die neue 
Amateur-Steuerung um. Dann wer- 
den die Kreisbewegungen durch 
simples Hoch- und Runterlenken er- 
setzt. So kommen auch Einsteiger 
klar. Freilich könnt ihr weiterhin mit 
der Pro-Steuerung zocken, wenn ihr 
wollt. Ihr habt dann deutlich mehr 
Kontrolle über das Geschehen, da ihr 
die Art der Transition steuern kónnt. 
Dennoch ist die Balance gelungen 
— Einsteiger haben am Boden eine 
Chance und fühlen sich nicht mehr 
ausgeschlossen, Profis erweitern 
ihre taktischen Móglichkeiten und 
haben so einen kleinen Vorteil. 


Wir sind stolz! 

Auch bei den Modi dürfen wir gleich 
mehrere Neuzugänge begrüßen. Zu 
der aus dem Vorgänger übernom- 
menen Spielart Meisterschaft, in 
der ihr euch zum Titel hochkämpft, 
gesellen sich der Wettkampf- und 
der Pride-Modus. Gerade Letzte- 
rer verdient besondere Erwähnung. 
Kurz zur Erklärung für MMA-Unkun- 
dige: Pride war genau wie die UFC 
eine Wettkampforganisation für 
MMA-Kämpfe. Beheimatet in Asien, 


unterschied sie sich vor allem hin- 
sichtlich der Regeln in vielen Punk- 
ten von der UFC. Gekämpft wurde 
beispielsweise im Ring statt im Oc- 
tagon-Käfig, es gab andere Runden- 
zeiten, andere Kampfregeln und so 
weiter. In Undisputed 3 wurde genau 
dies haarklein nachgebaut, inklusive 
aller Regeln, originaler Kämpfer und 
Asia-Atmosphäre — top! 

Herzstück des Spiels bleibt je- 
doch weiterhin der umfangreiche 
Karriere-Modus. Hier erstellt ihr 
euch in einem komfortablen Editor 
einen Kämpfer ganz nach eurem Ge- 
schmack und führt ihn von den Nie- 
derungen der Amateur-Liga zu UFC- 
Titelehren. Zwischen den Kämpfen 
trainiert ihr eure Fähigkeiten, ver- 
bessert eure Attributswerte, verhan- 
delt mit Sponsoren oder schaut euch 
einfach die Kämpfe der Konkurrenz 
an. Gerade auf höheren Schwierig- 
keitsgraden ist der Weg an die Spitze 
enorm steinig und herausfordernd, 
sodass auch den Profis unter euch 
hier genug Langzeitmotivation gebo- 
ten wird. Unterstrichen wird das tol- 


MFC 


le Gameplay von der fantastischen 
Technik. Ganz gleich ob es sich um 
Kommentatoren (MMA-Legende 
Bas Rutten im Pride-Modus), die 
Animationen der über 150 (!) Ath- 
leten in sieben Gewichtsklassen, die 
eingeblendeten Realfilm-Sequenzen 
zwischen den Kämpfen oder den Ein- 
marsch der Athleten handelt — hier 
bekommt ihr UFC- beziehungsweise 
Pride-Atmosphäre pur. Selbst an sol- 
che Kleinigkeiten wie das Wiegen vor 
Titelkämpfen wurde gedacht. Fehler 
muss der geneigte Spieler mit der 
Lupe suchen, findet dann allerdings 
auch welche. Etwa waren die Lade- 
zeiten unserer Testversion teils elen- 
dig lang. Hoffen wir, dass THQ hier 
noch bis zum Release nachbessert. 
Und trotz der vereinfachten Steue- 
rung kónnten MMA-Neulinge von der 
Options- und Steuerungsvielfalt er- 
schlagen werden. Aber bevor wir hier 
weiter über Kleinigkeiten meckern, 
sprechen wir lieber eine Empfehlung 
aus. Wer MMA auch nur halbwegs 
mag, kommt um UFC Undisputed 3 
nicht herum. SL 


Mn. N Tate geg 
Minispiel: Bei Aufgabegriffen muss der offensive Kamp er 
der roten Leiste über der des verteidigenden (blau) bleiben. 


1) Transition nennt man den Übergang von einem Griff bzw. einer Haltung zum/r nächsten im Bodenkampf. 


play? test 


Meinung 

„Ein Traum für jeden 
MMA-Anhänger — kaufen!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die UFC ist für viele Deutsche ein rotes Tuch, 
schließlich war die Berichterstattung in den Medien 
sehr darauf ausgelegt, den Sport als dumme Prü- 
gelei darzustellen. Aber gerade Videospieler, die ja 
auch als Sündenbock für alles Mögliche herhalten, 
sollten nachvollziehen, dass eine mediale Vorverur- 
teilung oft dem eigentlichen Thema nicht gerecht 
wird. MMA ist ein technischer, streng regulierter 
und - in der Tat — brutaler Sport. Das ist Boxen 
aber auch und dennoch sind Klitschko und Co. aus 
der Sportlandschaft nicht mehr wegzudenken. Die 
komplexe und atmosphärisch tolle Umsetzung der 
MMA-Kämpfe in UFC Undisputed 3 ist erfreulicher- 
weise nicht auf Spektakel getrimmt und könnte 
dem Sport so zu ein wenig mehr Anerkennung in der 
deutschen Medien- und Sportlandschaft verhelfen. 


UFC Undisputed 3 


possa Termin: 14. Februar 2012 
Hersteller: THQ 


Lo 
4 Entwickler: Yuke’s 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 
GRAFIK PP ee) 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Fast perfekte Animationen, 
sehr gute Charaktermodelle 


SOUND PT з 
Stereo“) Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute Kommentatoren, Musik passend, aber 
mitunter etwas aufdringlich 


BEDIENUNG 888888800810 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.518 MByte (erforderlich) 


Sehr ausfiihrlich erklarte Steuerung, bei Boden- 
kámpfen Pro- und Amateur-Modus 


EINZELSPIELER iid d d d d 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: nach Kämpfen (automatisch) 


Neben dem Wettkampfmodus und normalen 
Kämpfen motiviert vor allem die Karriere. 


MEHRSPIELER See о 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Online-Duelle liefen mit unserer Version noch 
nicht, große Unterschiede zur Offline-Prügelei 
dürften allerdings nicht bestehen. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Machtig viel UFC-Atmosphäre 


СЭЗ) Viele Spielmodi, massig Kämpfer 

@ Sehrrealitätsnah animierte Athleten 

(+) Komplexe, dennoch eingangige Steuerung 
(Є] Für MMA-Neulinge erschlagender Umfang 


@ Mitunter arg lange Ladezeiten 


Wertung & Fazit 


o 0 In allen Belangen besser 


tolle Vorgánger 


als der ohnehin schon 
play? 65 


VIDEO AUF DVD 


Soulcalibur pe 


Neue Kämpfer, neue Modi, neue Gameplay- 
Mechaniken — Namcos waffenbasierter Prügler 
feiert ein gelungenes Comeback. 


~ / 3 
Little Sister: Im Story-Modus k kämpft ih ihrr hin nur r Tit der mm 


BEAT "EM UP | Wenn Entwickler 
für den neuen Teil einer renom- 
mierten Spieleserie Änderungen 
am Gameplay vornehmen, sorgt 
das nicht immer für Vorfreude bei 
den Fans. Auch im Falle von Soul- 
calibur 5 ging ein Aufschrei durch 
einschlägige Foren, als Project 
Soul zahlreiche neue Spielmecha- 
niken ankündigte. Eine Super-Leis- 
te, EX-Special-Moves und spezi- 
ell inszenierte Ultra-Combos — hat 
Namco Bandai das bewáhrte Kon- 
zept komplett in Richtung Street 
Fighter 4 umgekrempelt? Klare 
Antwort: Nein. Man ließ sich zwar 
von Capcoms Megahit inspirieren, 
blieb den Wurzeln der Soulcalibur- 
Reihe aber treu. 

Wie gehabt kónnt ihr euch in 
der Kampfarena mittels Digi-Kreuz 
oder Analogstick frei in acht Rich- 
tungen bewegen. Geblockt wird 
per Taste, für den Angriff stehen 
euch drei grundsätzliche Manö- 
ver zur Verfügung: horizontale und 
vertikale Schläge mit der Waffe 
sowie Fußtritte. Im Spiel sind die- 
se Angriffe mit den Buchstaben 
A (horizontal), B (vertikal) und K 
(Kick) benannt, die Abwehr mit G. 
Diese vier Kommandos lassen sich 
nach Belieben auf dem Control- 
ler verteilen und auch Kombina- 
tionen aus zwei oder drei Tasten, 
die ihr für Würfe oder Spezialatta- 
cken benötigt, dürft ihr als Macros 
speichern — vorzugsweise auf den 
Schultertasten. 


Ganz schön kritisch 

Für Teil 5 wurden zunächst einige 
Features des Vorgängers gestri- 
chen. Nicht mehr enthalten sind 
unter anderem die RPG-Elemente 
(spezielle Waffen- und Charakter- 
Skills), die Möglichkeit, Kämpfer 
im Match durchzuwechseln (Active 
Matching Battle), das Parieren von 
gegnerischen Schlägen (Parry), die 


Patroklos, sondern unter anderem auci auch mit dessen Schwester Pyrrha 
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Prominenter: Gastauftritte gehören.mittlerweile fest Zr E 
oulcalibur-Reihe. Diesmal gibt sich Ezio ein Stelldichein.. 


Soul-Anzeige und die Critical Fini- 
shes, mit denen man einen Kampf 
durch eine bestimmte Tastenkom- 
bination direkt beenden und ge- 
winnen konnte. 

Wie eingangs angesprochen, 
führt Project Soul stattdessen eine 
ganze Reihe neuer Mechaniken ein, 
die wir euch im Infokasten auf der 
náchsten Doppelseite ausführlich 
vorstellen. Diese drehen sich vor 
allem um die neue Kritische Leis- 
te, die von ihrer Funktion her der 
Super-Leiste aus Street Fighter 4 
entspricht. Die hier angesammel- 
te Energie benótigt ihr unter ande- 
rem für verstárkte Specialmoves 
und verheerende Ultra-Combos, 
die hier Kritische Klinge genannt 
werden. Letztere sind die größte 
Gameplay-Änderung, die Soulcali- 
bur 5 zu bieten hat. 


Italienischer Gaststar 

Die Kämpferriege umfasst diesmal 
27 Charaktere. Die bekannten Fi- 
guren sind Mitsurugi, Maxi, Voldo, 
Siegfried, Ivy, Edge Master, Night- 
mare, Astaroth, Cervantes, Raphael, 
Tira, Hilde, Algol, Yoshimitsu und Ki- 
lik. Die interessantesten Neuzugän- 
ge sind der von einem geisterhaften 
Werwolf besessene Z.W.E.l., die mit 
einem magischen Energieball kämp- 
fende Leixia und der Assassin’s 
Creed-Hauptdarsteller Ezio Audito- 
re da Firenze. Ubisofts historischer 
Meuchelmórder setzt sich unter an- 
derem mit seinen Unterarmklingen, 
normalen Schwertern und sogar ei- 
ner Pistole zur Wehr. 

Der Editor von Soulcalibur 5 er- 
laubt euch zudem die Erstellung 
von insgesamt 50 eigenen Figuren. 
Hierbei dürft ihr sowohl die Origi- 


www.playdrei.de 


Baukästen: регЕаног ‚erlaubt das Erstellen eigenwilliger Kámpferkrea-. 
tionen. Das Foto für die Kampfkarte (rechts) dürft iht selbst knipsen: 3 
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3 EN t RE 7 LA. d CH 
Besessen: Neuzugang Z WEI kann mit bestimmten Specialmoves 
einen Werwolf beschwören, der den Gegner zusätzlich attackiert. 


Di zial-Edition 
Exklusiv bei Amazon: Die in Buchform verpackte Collector's Edition 


Zu den Bonusinhalten der etwa 80 Euro teuren Sonderausgabe gehören ein hochwertiges 
Artbook, der Soundtrack des Spiels, eine Making-of-DVD mit Einblicken in die Entwicklung, 
ein von den Entwicklern signiertes Artwork, ein Brief im Pergamentstil sowie ein DLC-Code für 
zwei Rüstungssets (Schwarzer Ritter, Paladin) für den Charakter-Editor. Vorbesteller erhalten 
außerdem den Zusatzcharakter Dampierre aus Soulcalibur: Broken Destiny (PSP) gratis. 
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Die neuen meplay-Elemen 


Teil 5 führt einige neue Mechaniken ein, die das Kampfsystem erweitern. Zudem wurden einige Elemente aus den Vorgängern leicht verändert. 


1. KRITISCHE LEISTE (CRITICAL GAUGE) 


Diese Spezialenergieleiste wird am seitlichen Bild- 
schirmrand neben der Lebensenergie eures Kämpfers 
angezeigt. Sie kann bis zu zweimal komplett gefüllt 
werden (volle 100 und 200 Prozent werden durch die 


(ж 


| Zahlen „1“ und „2“ angezeigt). Wie die Super-Leiste bei 
| Street Fighter 4 füllt sich die Kritische Leiste durch das Austeilen und Einstecken von Schlä- 


gen, das Ausführen von Würfen und durch weitere Aktionen. Benótigt wird Kritische Energie 


| für die Techniken Critical Edge, Brave Edge und Guard Impact (siehe unten). 


3. KÜHNE KLINGE (BRAVE EDGE) 


Mit Kühne Klinge können ganz bestimmte Standardattacken verstärkt werden — ähnlich 
wie die EX-Moves in Street Fighter 4. Hierzu drückt man nach der Eingabe des entspre- 
chenden Moves schnell alle drei Angriffstasten (A+B+K) zusätzlich. Der Angriff richtet 
dann mehr Schaden an, kann nicht mehr abgewehrt werden oder landet zusätzliche Tref- 


| fer. Der Einsatz von Kühne Klinge kostet 50 Prozent der Kritischen Leiste. 


A Befreiungsangrif| 
Kuhne Klinge 
4 E 


2. KRITISCHE KLINGE (CRITICAL EDGE) 


Kritische-Klinge-Angriffe sind Super-Combos, wie man sie ebenfalls aus Street Fighter 4 und 
anderen Beat 'em Ups kennt. Die Befehlseingabe ist für alle Charaktere gleich: zwei Viertel- 
kreisbewegungen von unten nach vorne, dazu am Ende alle drei Angriffsbuttons gleichzeitig 


(А+В+К). Kritische Klinge verbraucht 100 Prozent der Kritischen Leiste, verursacht aber 
enorm viel Schaden. Der Move kann allerdings geblockt und von der Befehlseingabe bis zu 
seiner Start-Animation durch einen gegnerischen Schlag unterbrochen werden. 


4. ABWEHRSTOSS (GUARD IMPACT) 


Der Abwehrsto ist ein Konter-Move, der gegen hohe, mittlere und tiefe Angriffe wirkt. Die erfolg- 
reiche Ausführung eines Abwehrstoßes wird durch einen grünen Leuchteffekt verdeutlicht. Der 
Schlag des Angreifers verpufft. Letztgenannter wird ein Stück zurückgedrängt und kann für kurze 
Zeit keine weiteren Aktionen starten, wáhrend der andere Spieler sofort zu einer Gegenattacke 
ansetzen kann. Der Eingabebefehl für den Abwehrstoß ist Richtungseingabe nach hinten und alle 
drei Angriffsbuttons (A+B+K) gleichzeitig. Er verschlingt 50 Prozent der Kritischen Leiste. 


ج 


Abu ChrSto f, 


Rauswurf: Besonders spannend werden die Matches am Rand der 
Arenen. Ein ,Ring-out" ist für den Verlierer meist extrem ãrgerlich. 
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nalcharaktere verándern als auch 
komplett neue Kreationen anferti- 
gen. Allerdings basiert der Kampf- 
stil immer auf einem der Originale 
— ein Verándern oder Mischen der 
Moves ist nicht móglich und auch 
die aus dem Vorgánger bekannte 
Verteilung von Fertigkeitspunkten 
haben die Entwickler gestrichen. 
Obwohl er als spielbarer Charakter 
selbst nicht zur Verfügung steht, 
dürft ihr als Bonus auf den Stil von 
Devil Jin (Tekken) zurückgreifen 
und damit einen Kámpfer erstellen, 
der ganz ohne Waffen kámpft. 


Von Seelen und Schwertern 

Die Story von Soulcalibur 5 setzt 17 
Jahre nach den Geschehnissen des 
Vorgängers ein. Im Mittelpunkt ste- 
hen diesmal das Schicksal des Pa- 
troklos Alexandra, des Sohnes der 


einstigen Kámpferin Sophitia, und 
der ewige Kampf zwischen dem 
verfluchten Schwert Soul Edge und 
dem heiligen Schwert Soul Calibur. 
Die Handlung führt durch 20 kurze 
Episoden mit teils mehreren Kämp- 
fen. Dazwischen gibt es nicht nur 
Standbilder mit Texten und Sprach- 
ausgabe, sondern auch 45 Minuten 
an sehenswerten, gerenderten Zwi- 
schensequenzen. Wer sich aller- 
dings eine ausgedehnte, epische 
Reise erhofft, wird enttäuscht Der 
Story-Modus ist in zwei bis drei 
Stunden durchgespielt. 

Aber es gibt noch weitaus mehr 
für Solisten zu entdecken. Ein klas- 
sischer Arcade-Modus ist ebenso 
vertreten wie die Variante Schnell- 
kampf, in der ihr gegen unzáhlige 
Zufallsfiguren antretet. Hier kónnt 
ihr nicht nur Titel für die Kampfkarte, 
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5. PRAZISIONSABWEHR (JUST GUARD) 


Drückt man im allerletzten Moment vor dem Eintreffen eines geg- 
nerischen Angriffs die Abwehr-Taste (G), wird man beim Blocken 
nicht zurückgedrängt und kann schneller selbst wieder einen Move 
ausführen. Die Prázisionsabwehr verkürzt also den sogenannten 
,Block-Stun" (Abwehrbenommenheit), ist aber eine extrem schwer 
auszuführende Profi-Technik. Das Zeitfenster für eine erfolgreiche 
Eingabe liegt bei nur zwei Frames, das ist eine mickrige Dreißigstel- 
sekunde! Je stárker der mit der Prázisionsabwehr geblockte Angriff, 
desto schneller kann man selbst wieder attackieren. Wichtig: Durch 
wildes Hämmern auf die G-Taste lässt sich die Prázisionsabwehr 
nicht auslösen. Der Button darf nur ganz kurz angetippt werden. 


7.SCHNELLES AUSWEICHEN (QUICK STEP) 


Im Gegensatz zum normalen Seitwärtsschritt (Eingabe: Rich- 
tungstaste/Stick nach oben oder unten) muss man für schnelles 
Ausweichen die Richtungseingabe zweimal schnell hintereinander 
betätigen. Bei erfolgreicher Ausführung macht der Kämpfer einen 
Satz zur Seite, begleitet von einem weißen Verwischeffekt. Das 
schnelle Ausweichen eignet sich besonders gegen vertikale Angriffe 
und bringt die eigene Figur in eine gute Position für Konterattacken. 


6. ABWEHRAUSFALL (GUARD BURST) 


Spielt man zu defensiv und blockt man permanent gegnerische 
Angriffe, dann beginnt die eigene Energieleiste erst gelb, dann rot 
zu blinken. Wer weiterhin nur abwehrt und von einem Specialmove 
getroffen wird, erleidet einen Abwehrausfall — dargestellt durch 
einen grün-gelben Lichteffekt (rechts im Bild) und eine ganz kurze 
Verlangsamung des Spielgeschehens. Der Kämpfer kann dann für 
einen kurzen Moment überhaupt nicht mehr blocken und ist allen 
Arten von Angriffen und Combos hilflos ausgeliefert. 


8. ZERSTÖRBARE RÜSTUNGEN (ARMOR CRUSH) 


Am Ende einer Runde kann man dem Gegner mit einem besonders 
starken Angriff Teile seiner Rüstung oder seines Gewandes vom Kör- 
per schlagen, sodass er in der nächsten Runde mit weniger Beklei- 
dung kämpft. Ein Armor Crush hat allerdings keine spielerischen Aus- 
wirkungen mehr wie in Teil 4, sondern nur noch optische Relevanz. 


Wiederholung 


| 


sondern durch Rangaufstiege auch 
neue Waffen und Rüstungen für 
den Editor freischalten. Profis wa- 
gen sich an den Legendäre-Seelen- 
Modus, der nach dem Beenden der 
Story anwáhlbar ist und mit abartig 
guten Gegnern aufwartet. Etwas un- 
fertig wirkt der neue Trainingsmo- 
dus: Zwar kónnt ihr euch hier die 
Ausführung verschiedener Tech- 
niken und Combos anzeigen lassen, 
„abgefragt“ wie im Challenge-Mode 
von SF 4 werden diese allerdings 
nicht und der Aufbau und die Bedie- 
nung dieses Modus lassen schwer 
zu wünschen übrig. 
ImMehrspielerbereich erwarten 
euch natürlich die obligatorischen 
Offline-Versus-Battles sowie ein 
deutlich erweiterter Online-Modus, 
dessen Server zum Testzeitpunkt 
noch nicht aktiviert waren. Namco 
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Bandai verspricht weltweite Mat- 
ches, mehr als 60 Lobbys mit je bis 
zu 100 Spielern sowie eine Replay- 
Upload-Móglichkeit auf YouTube. 
Wir sind gespannt und werden den 
Online-Test in der náchsten Ausga- 
be nachreichen. 


Prunkvoll 

Grafisch hat sich Teil 5 im Vergleich 
zum Vorgänger enorm gesteigert. 
Detailliertere Kämpfer, geschmei- 
digere Animationen, deutlich auf- 
wendigere Hintergründe, bessere 
Lichteffekte, ein weitaus hübsche- 
res Menüdesign — das neue Soul- 
calibur sieht von vorne bis hinten 
einfach fantastisch aus. Einziger 
kleiner Makel: Die Kritische-Klinge- 
Moves hätten ruhig noch einen Deut 
spektakulärer inszeniert werden 
können und halten den Vergleich zu 


dem Ultra-Combos aus SF 4 nicht 
stand. In puncto Hintergrundmusik 
erwartet euch der gewohnt orche- 
strale Soundtrack, den man entwe- 
der liebt oder sofort ausschaltet. 
Spielerisch gibt es an Soulca- 
libur 5 so gut wie nichts auszuset- 
zen. Wie bereits erwähnt stellen die 
neuen Mechaniken eine gelungene 
Erweiterung des Kampfsystems 
dar. Schelte gibt es lediglich für die 
teilweise unausgewogene KI-Stár- 
ke. Es kommt nàmlich oft vor, dass 
ihr ein und denselben Gegner in 
der ersten Runde nach Strich und 
Faden vermóbelt und dann drei 
Runden lang dermaBen verdro- 
schen werdet, dass ihr nicht einmal 
zum Schlag ansetzen kónnt. Aber 
im besten Fall hat man ohnehin 
einen oder mehrere menschliche 
Sparrings-Partner. OPL 


play? test 


Meinung \ 


„Spannende Kämpfe mit mr 


T * т 
teils brachialen Moves!" ee 
= e 


Toni Opl Redakteur 

Gewiss werden die Änderungen am Kampfsystem 
nicht jedermann gefallen - ich finde sie aber gelun- 
gen. Sie fügen sich nahtlos in die bekannte Spielme- 
chanik ein, ohne allzu dominant zu sein. Obendrein 
stellen die schwierigen Techniken Abwehrstoß und 
Präzisionsabwehr eine neue Herausforderung für 
Profizocker dar. Das 8-Wege-System bietet zwar viel 
Bewegungsfreiheit und taktische Möglichkeiten, ist 
aber im Gegenzug nicht so präzise wie ein traditio- 
neller 2D-Prügler. Man kann in Soulcalibur seit jeher 
auch viel mit Button-Mashing reißen, zudem habe 
ich nicht immer das Gefühl hundertprozentiger Kon- 
trolle über meinen Kämpfer. Dafür ist Teil 5 grafisch 
eine Wucht, und wer gern mit virtuellen Schwertern, 
Axten und Nunchuks herumfuchtelt, hat in diesem 
Genre derzeit sowieso keine Alternative. 


Soulcalibur 5 

Termin: 3. Februar 2012 

- Hersteller: Namco Bandai 

, Entwickler: Project Soul 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


ЕЕЕ: 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Die Kámpfer und Arenen sehen fantastisch aus. 
Die Optik ist flüssig, detail- und effektreich. 

SOUND Sees 
Stereo м! Dolby Digital 5.1iv| РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch, japanisch 


Der Soundtrack ist wie gehabt episch-orchestral, 
Stimmen und Schlaggeráusche passen. 


BEDIENUNG HEUHHNHNNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion (м! 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.153 MByte (optional) 


Mit Controller ordentlich spielbar, allerdings 
empfiehlt sich auch hier ein Arcade-Stick. 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis sehr schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Training, Schnellkampf, Arcade, Story und ein 
bockschwerer „Legendäre Seelen“-Modus 


MEHRSPIELER SO 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Bislang konnten wir nur offline im herkómmlichen 
Versus-Mode spielen. Der Nachtest des Online- 
Modus folgt in der nächsten Ausgabe. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Zwölf neue Kämpfer 

03 Gute neue Kampfmechaniken 
@ 
Ә 
ө 


Qo» Kein richtiges Tutorial 


GRAFIK 


Ausreichend Modi für Solo-Spieler 
Story-Modus mit 45 Min. Cut-Scenes 


Teils unausgewogene Gegner-Kl 


Wertung & Fazit 
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Kein revolutionärer, 
aber ein durchweg 
gelungener Nachfolger 


-— | 
SOLD 


s9 | ; TZ SE | 
{ поюмғою SD oz 
al 


d: Eigentlic war alles in Vincents 
und völlig unverhofft mit ihr im Bett landet. Wi 


Lebenin Ordnung. Bis er die 5 Sc ho eit Catherine kennenlern б 
e soll er das nur seiner festen Freundin Katherine beibringen? 


Saufkumpanen: Jeden Abend trifft sich Protagonist Vincent mit seinen besten Kumpels 
in seiner Lieblingsbar zum Trinken und schüttet ihnen regelmäßig sein Herz aus. 


"5 Y 


Ja; Alter. Das Gerücht besagt, das ist der 


„Zorn der Frau". 


E 


Heutzutage kommt kein Spiel ohne Special Edition aus — so auch Catherine. 


Was genau streunende Schafe jetzt mit der Special Edition zu tun haben, wissen wir auch nicht 
so genau. Was wir jedoch genau wissen, ist Musik in den Ohren verwóhnter PlayStation-Jünger. 
Denn die Spezialvariante von Catherine ist PS3-exklusiv. Heißt: All jene, die sich eine blöde 
Xbox ins Regal gestellt haben, gucken in die Röhre. Allerdings bleibt die Stray Sheep Edition 
zusätzlich auch denjenigen vorbehalten, die das Spiel über Amazon bestellen. Ganz klassisch 
im Laden ist die vollgepackte Box nicht erhältlich — schade, wir sind doch so altmodisch. Die 
Inhalte klingen übrigens genauso verrückt 
wie das Spiel: Ein Poster, Vincents 
rosafarbenes T-Shirt aus dem Spiel 

(ideal für den nächsten Christopher 
Street Day) und zwei Bierdeckel, 
eingepackt in einen 

Pizzakarton. 


test play? 


Wie kompliziert kann es schon sein, ein paar Klötze durch die Gegend zu schieben? In Catherine verdammt kompliziert! 


Je schneller ihr einen 
Abschnitt mit Vincent 
erklimmt, desto mehr 
Punkte in Form von 
Goldmünzen erhaltet 
ihr. Weitere Münzen sind 
außerdem auf dem Weg 
© EEMO] nach oben verstreut. Mit 
d dem Zaster könnt ihr 
dann in der Ruhezone 
zwischen den einzel- 
| nen Turmabschnitten 
| nützliche Items kaufen, 
die euch das Klettern 
erleichtern. Das Kis- 
sen gibt hingegen die 
derzeitige Anzahl an 
Neuversuchen an, also 
wie oft Vincent sterben 
darf. Aber keine Sorge, 
Catherine ist zwar ver- 
dammt schwer, doch 
dafür gibt es Continues 
in Hülle und Fülle. 


Da Klötzchen-Schieben alleine auf Dauer öde wäre, kommen immer mehr fiese Spezialblöcke 
ins Spiel. Auf solchen Eisblöcken rutscht Vincent beispielsweise aus und schlittert solange ge- 
radeaus, bis er auf eine Wand stößt oder auf einem nicht vereisten Block landet. Eine falsche 
Bewegung und schon folgt eine Lektion im Bungee-Jumping ohne Seil. Das blutverschmierte 
|__| Exemplar in der Bildmitte ist auch nicht Ohne. Huscht Vincent hier nicht fix drüber, wird er von 
- lichen Metallklingen durchbohrt. Autsch! 


Als wáren Fallen und son- 
stige Gemeinheiten in den 
Rástelabschnitten nicht 
schon schlimm genug, 
kracht der Turm mit der 
Zeit allmählich in sich zu- | 
sammen. Wie weit der Ver- | 
fall ist, auf welcher Höhe 
Sich Vincent befindet und 
wie weit ihr es noch bis zur 
Spitze habt, erkennt ihr an 
dieser charmanten Minia- 
tur des Turmes. 


Auf so ein Spielkon- 

zept kommen auch nur 
Japaner: Je mehr Bier, 
Schnaps, Sake oder Cock- 
tails Vincent am Vorabend 
in seiner Stammkneipe 
bechert, desto schneller 
bewegt er sich danach in 
der Traumwelt. Áhnlich 
verhält es sich bei play3- 
Redakteuren und ihrer 
Arbeitsleistung. Das kann 
doch kein Zufall sein!? 


Gegner entem | 


Euer bester Freund während der Albtraum- 
Sequenzen ist die Select-Taste. Mit der 
macht ihr eure letzten Aktionen nämlich 
rückgängig, falls ihr euch vertan habt oder 
euer Lösungsansatz in die Leere läuft. 


Extras, die ihr beim Klettern findet, helfen euch dabei, gegen 
die vielen Gefahren im Albtraum anzustinken. Der Haken: 
Vince darf immer nur einen Gegenstand mitschleppen. So ‘ne 
Boxershorts hat aber auch echt wenig Platz! 


bricht die unterste Blockreihe mit 
der Zeit immer wieder weg, was 
euch zusätzlich ständig unter Zeit- 
druck setzt. Auf die Spitze getrie- 
eben wird das in dem jeweils letz- 
n Abschnitt einer Nacht. Da wird 
incent námlich von krassen Hor- 
orgestalten verfolgt, die Vincents 
Ängste verkörpern und Bezug auf 
die tagsüber passierten Ereignisse 
nehmen. Dadurch entsteht ein ge- 
wisser Verfolgungswahn auf dem 
Weg zur Turmspitze, wodurch man 


Sich richtig lebhaft in Vincents 
Haut versetzt fühlt. 


Zwischen Frust und Euphorie 

Trotz der gelegentlichen Frustmo- 
mente lässt die Motivation (ein 
grundsätzliches Interesse an Knobe- 
laufgaben vorausgesetzt!) nie nach. 
Ja, stellenweise mussten wir uns ak- 
tiv davon abhalten, unser Gamepad 
mit Bissspuren und anderen Bles- 
suren zu versehen. Doch je schwerer 
ein Turmsegment ist, desto größer 


ist auch das darauf folgende Gefühl 
des Triumphes, wenn man das ver- 
dammte Ding meistert. Und eines 
muss man Atlus lassen: Unfair wer- 
den die Rátsel nie. Sofern ihr nicht 
ausgerechnet auf der hóchsten 
Schwierigkeitsstufe spielt, kónnt ihr 
mit Select eure letzten paar Akti- 
onen stets rückgángig machen. Au- 
Berdem gibt es beim Erklimmen des 
Turmes keinen richtigen" Weg. Das 
gute Leveldesign erlaubt stets meh- 
rere Lósungen. Ebenfalls ein Segen 


Gewissensfrage: Im Beichtstuhl (links) werdet ihr mit Fragen 


für die Nerven sind die Checkpoints. 
Einmal erklommen, dienen sie als 
vorgelagerter Startpunkt, falls es 
Vincent erwischt. Und das wird es! 
Oft. Unságlich oft. 

Absolut einwandfrei funktio- 
niert die Steuerung unseres Vin- 
cent-Scháfchens per  Digipad. 
Jede Eingabe sitzt perfekt, bereits 
nach wenigen Traumabschnitten 
hat man den Bogen raus und ver- 
schiebt Blócke wie ein Weltmeister. 
Digipad-Verweigerer haben es et- 


Fragen > Димо on 


Sind Sie eher ein Sadist oder ein.. 


konfrontiert, die mit den zentralen Themen im Spiel zu 
tun haben. Klasse: Wenn ihr im PSN angemeldet seid, wird 
eure Antwort anonym erfasst und ihr seht, was die anderen 


Spieler geantwortet haben. Offline-Jünger erhalten dagegen 
das Resultat einer reprásentativen Umfrage (rechts). 
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Herdentrieb: In der Traumwelt tefft ihr auf andere Schafe, denen 
ihr beim Uberwinden ihrer Probleme unter die Arme greifen könnt. 
d ў 2 


Schaf mit Sonnenbrille 


Ich gebe dir so viel Geld wie du willst! 
Bring-mich hier nur raus! 


Gegner entfernen 


3 
„Ich liebe ihn — diesen 


Midlife-Crisis-Simulator!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


X 


Normalerweise mache ich um sogenannte 
„Kultspiele“ gerne einen großen Bogen. 
Denn nicht selten steht diese Bezeich- 
nung für schrottig-krude Pseudokunst, 
die Andersartigkeit zu ihrem Spielprinzip 
erhoben hat. Nicht so Catherine: Der 
Adventure-Knobel-Psychotherapie-Mix 
hat seinen Ruf als PS3-Geheimtipp mehr 
als nur verdient. Okay, die Kistenschie- 
berei wirkt deplatziert und steuert sich 
dezent hakelig. Aber dafür ist der Rest 
vom Catherine-Fest derart cool, dass man 
vor der Glotze fast einen Gefrierbrand 
bekommt. Alleine die herrlich absurden 
und doch so authentischen Diskurse, die 
Vincent und seine Kumpels führen, muss 
man als postpubertärer Zocker erlebt 
haben. Dieses Ding ist noch lustiger und 
grotesker als die play3-Redaktion — und 
das will nun wirklich was heißen! 


Pechvogel: Je mehr Vincent vesucht, der Dreiecks- 
beziehung zu entfliehen, desto schlimmer wird alles. 


BS ist hier los? 


„Außen schlüfprig, innen 
tiefsinnig und einzigartig." 
Viktor Eippert Unartiger Widder 


Was hab ich geflucht bei Catherine! Ich gehöre weiß 
Gott nicht zum aufbrausenden Menschenschlag, 
aber dieses Spiel habe ich teilweise echt bitterböse 
beschimpft. Resignation stand dennoch keine Se- 
kunde zur Debatte. Angepeitscht durch meine Neu- 
gier, wie es mit Vincent weiter geht und mit welcher 
absurden Situation mich Catherine als nächstes 
begeistern würde, konnte ich das Pad einfach nicht 
aus der Hand legen. Absolut klasse finde ich vor 
allem, wie ernst und feinfühlig Atlus mit Themen 
wie Bindungsangst, Vertrauensbruch, Selbstbestim- 
mung, Verantwortung und Reife umgeht. Catherine 
ist ein erwachsenes Spiel mit erwachsenen 
Themen, das mich als Spieler dazu bringt, ebenfalls 
über genau diese Dinge nachzudenken. Jetzt mal 
ehrlich: Wie viele Games schaffen das? 


j Termin: 10. Februar 2012 
©) Hersteller: Atlus/Deep Silver 


N „ 2) `, Entwickler: Atlus 
ER А. Usk-Freigabe: ab 16 Jahren 
“gj Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK Sees 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Der hochwertige, toll gestaltete Anime-Look in schi- 
cker Cel-Shading Grafik passt perfekt zum Spiel. 


SOUND ЕЕЕ ee) 
Stereo“) Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gut betonte, englische Sprachausgabe. Der 
Soundtrack ist Atlus-typisch auf hohem Niveau. 


BEDIENUNG HHUHHHNHNNF" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.341 MByte (erforderlich) 


Mit dem Digipad ist die Steuerung tadellos, mit 
dem Analog-Stick etwas hakelig. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte (manuell) 


Catherine ist lustig, fordernd, spannend, tiefsin- 
nig, schockierend, vor allem aber unvergleichlich. 


MEHRSPIELER Hall" 7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 
Entweder ihr puzzelt euch im Babel-Modus zu zweit 
durch die Level oder tretet im Colosseum gegenei- 
nander an. Eine nette Dreingabe, aber nicht mehr. 


PRO & CONTRA 


O3 Fahelhafte, geschickt inszenierte Story 


D 
А 


03 Viele Entscheidungsmöglichkeiten 
CH Überzeugende Charaktere 

CH Tolles Art-Design im Anime-Look 

3 Kleine Steuerungs- und Kameratücken 


өз Teilweise heftige Frustmomente 


Aberwitziger Mix aus 
Puzzler und Adventure 
für Geduldige 


неко: Ausweichen und ballern — damit seid ihr im Im Verlauf der 
i S Handlung fast ununterbrochen WEE 


ACTION | Unsterblichkeit ist eine 
ziemlich coole Idee, oder? Dämo- 
nenjáger Bryce sieht das aber an- 
ders. Er stand kurz davor, den fie- 
sen Dámonenfürsten Astaroth für 
immer zu besiegen, scheiterte aber, 
verlor seine Begleiterin und wurde 
zur Strafe unsterblich gemacht. Er 
sollte eine Ewigkeit an seinem Ver- 
lust knabbern. 500 Jahre ist das 
her und die lange Zeit hat beim 
einst feschen Bryce Spuren hinter- 
lassen. Er ist zynisch, versoffen und 
verwahrlost. Er verdingt sich immer- 


аа. 
Ratespiel: Na, wo mag dieser Bossgegner wohl 


hin weiter als Profi im Beseitigen 
lástiger Damonen und gerade jetzt 
braut sich etwas ganz Finsteres zu- 
sammen. Die Handlung des Spiels 
ist weder komplex noch bietet sie 
wirklich große Überraschungen, 
sie ist allerdings mit guten Gags ge- 
würzt und nimmt sich selbst nicht 
ganz ernst. Das ist schön! 


Pixeltod? Unmöglich! 

Die eigenwillige Spielmechanik 
von Neverdead ist ebenfalls ge- 
lungen: Ihr steuert Bryce in klas- 


rwundbar sein? hs 


Genau, an der auffállig gelb leuchtenden Stelle am Hals" + 
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sischer Third-Person-Manier durch 
detailreiche und weitläufige Le- 
vels und setzt den Monstern eif- 
rig zu. Das tut ihr, indem ihr die 
Umgebung zerstórt, euer Schwert 
schwingt oder ballert. Im Extra- 
kasten auf der rechten Seite erklä- 
ren wir diese drei Móglichkeiten, 
lástige Monster loszuwerden, ge- 
nauer! Doch die kreativen Taktiken 
sind es nicht, die Neverdead so ei- 
genwillig machen, es ist vielmehr 
Bryces Unsterblichkeit. Er kann 
nicht sterben, verliert im Gefecht 


aber durchaus Arme, Beine oder 
gar seinen Kopf. Und nur in letzte- 
rem Fall ist er direkt verwundbar, 
denn sein Schádel kann von be- 
stimmten Kreaturen gefressen wer- 
den, woraufhin er eine Ewigkeit in 
deren Magen verbringt. Obendrein 
müsst ihr in der Regel eure Beglei- 
terin Arcadia am Leben halten. Als 
Torso oder rollender Kopf solltet 
ihr schnellstmóglich eure herum- 
liegenden Gliedmaßen wieder ein- 
sammeln. Oder aber ihr nutzt die 
Fáhigkeit, euch einen neuen Kór- 


Trio infernale: Zu Z wischen Bryc&un Und seinen zel kam P 
kommt es immer wieder zu re Reibereien. 


C Futter: 


e Kugelwesen saugen Bryces Kopf ein, wenn er ihn vi 


-liert. Versagt ihr beim nachfolgenden Minispiel, ist Bryce verloren. 


per wachsen zu lassen. Das klingt 
komisch, ergibt im laufenden Spiel 
aber schnell Sinn. 


Ätzende Gameplay-Unarten 

Wáhrend das abgedrehte Design 
der Gegner-Kreaturen in Zeiten rea- 
listischer Kriegsshooter eine will- 
kommene Abwechslung ist, müs- 
sen wir Konamis Ballerspiel für eine 
Unart heftig tadeln: Der Spielver- 
lauf ist átzend monoton! Der aller- 
größte Teil des Spiels verläuft nach 
dem gleichen Muster: Ihr betretet 
ein größeres Areal, auf magische 
Art und Weise wird es abgeriegelt 
und ihr besiegt unzählige Monster, 
bis es weitergeht. Oft gibt es sogar 
Dämonen-Generatoren, aus denen 
immer neue Widersacher strömen, 
bis ihr diese Brutstätten vernichtet. 


SCHUSSWAFFEN 

Bryce trägt in jeder Hand eine frei wählbare 
Waffe. Mit L1 feuert ihr die linke, mit R1 die 
rechte Waffe ab. Zur Verfügung steht euch ein 
genretypisches Repertoire aus Pistole, MP, 
Sturmgewehr, Schrotflinte und Granatwerfer. 
Es gibt einen Zoom-Modus, der Bryce präziser 
schießen lässt, ihn dafür aber deutlich lang- 
samer macht. Ihr erlernt später die Fähigkeit, 
Feuer- und Elektrokugeln zu verschießen, 
wenn Bryce brennt oder unter Strom steht. 


Das nutzt sich lei- 

der ganz schnell ab. 

Da helfen auch die teils ganz origi- 
nellen Rátsel oder gut versteckten 
Secrets wenig. Obendrein artet das 
Spielgeschehen gerade gegen Ende 
in ein schwer beherrschbares Cha- 
os aus. Sowohl euch als auch der 
virtuellen Kamera fállt es schwer, 
Herr der Lage zu bleiben. 


Formt euren Spielhelden! 

Um das Dauergemetzel ein wenig 
aufzulockern, spendierten die Ent- 
wickler dem Titel ein Fáhigkeiten- 
System. Jedes besiegte Monster 
und jedes aufgesammelte Bonus- 
Item bringt Erfahrungspunkte, mit 
denen ihr wiederum bestimmte 
Skills kaufen kónnt. Gleichzeitig 
lásst sich nur eine gewisse Anzahl 


SCHWERTKAMPF 

Per Dreieck-Taste wechselt ihr zum Schwert. 
Ihr schwingt es, indem ihr L1 gedrückt haltet 
und dann den rechten Stick bewegt. Damit 
teilt ihr horizontale, vertikale oder schräge 
Hiebe aus. Ihr solltet stets im gleichen Rhyth- 
mus zuschlagen — das macht eure Angriffe 
stärker. Später könnt ihr auch einen Auflade- 
Angriff erlernen. Dazu haltet ihr nach einem 
Schwertstreich inne, bis der nächste Schlag 
aufgeladen ist, um extra deftig auszuteilen. 


takuläre Trümmerwolken, es schadet auch 


an Fähigkeiten-Slots belegen und 
einzelne Skills benötigen teils meh- 
rere dieser Slots. Die Mechanik er- 
laubt also weniger das allmähliche 
Aufpumpen von Bryce zur Kampf- 
maschine als vielmehr dessen Spe- 
zialisierung. Je nach Situation und 
Geschmack macht ihr den Spiel- 
helden zum Schwertkampfprofi, 
Meisterschützen oder zum flinken 
Wiesel mit schnellen Ausweichma- 
növern. Doch diese durchaus cle- 
vere Mechanik kann den Mono- 
tonie-Karren nicht mehr aus dem 
Dreck ziehen. Schlecht ist Never- 
dead deswegen nicht, doch das 
witzige Szenario hätte unserer Mei- 
nung nach einen besseren Spiel- 
verlauf verdient! SST 


KRACH, SCHNETZEL, BALLER - Die drei Kampftaktiken 


Anders als bei gewöhnlichen Shootern sind eure Knarren nur eine Möglichkeit, 
der Monsterbrut beizukommen. Bryce hat noch einige andere Tricks auf Lager! 


UMGEBUNG 

Viele Level-Objekte, etwa Wände, Säulen und 
Decken, lassen sich durch Beschuss zerstö- 
ren. Ein gelbes Fadenkreuz zeigt an, wann ihr 
auf zerstörbare Objekte zielt. Zerbröselt ihr 
eure Umgebung, sorgt das nicht nur für spek- 


allen Gegnern in der Nähe. Mit besonderen 
Fertigkeiten treibt ihr den dadurch erzeugten 
Schaden in die Höhe und lasst eure Kugeln 
mehr Schaden an Level-Objekten anrichten. 
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Meinung 
„Ach, Rebellion, da wäre à 
echt mehr drin gewesen!" "` 


Sebastian Stange Redakteur AME’. 


Ich mag den kernigen Charme von Neverdead, 
das absurde Monster-Design sowie die Mechanik 
mit dem Zerstóren der Umgebung, um Dámonen 
zu plátten. Aber was mich wirklich nervte, ja 
regelrecht enttáuschte, war der monotone Spiel- 
verlauf. Nach dem Spielen der Vorschauversion 
hoffte ich noch auf mehr Abwechslung in spä- 
teren Levels. Doch abgesehen vom Motto „Mehr 
Monster, mehr Explosionen, mehr Chaos!" wird 
da leider nicht viel geboten. Klar gibt es auch 
echt gute Seiten an Neverdead. Und es pflegt 
manch klassische Tugenden, etwa erfreulich 
weitläufige Levels und teils echt gut versteckte 
Secrets, aber wenn der erste Gedanke beim 
Betreten eines Levels „Och, nicht schon wieder!“ 
ist, dann helfen all die coolen Kleinigkeiten nix! 


Shadows of the Damned 


wd Termin: 2. Februar 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Rebellion 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
M Preis: са. 55 Euro 


GRAFIK Иииий 7 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Hui: detailreiche, zerstórbare Umgebungen; 
pfui: Kameraprobleme und Bildzerreißen 


SOUND NHUENNNNNMFTT7 
Stereo м! Dolby Digital 5.1iv| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Effekte, solide Sprecher und fetziger Metal- 
Soundtrack. Echte Wow-Momente fehlen aber. 


BEDIENUNG HEUHHNHNN" 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4 MByte (Savegame) 


Shooter-typische Steuerung, ab und an bleibt die 
Spielfigur an Objekten hängen. Nervig! 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Checkpoints 


Mit sieben Stunden ist die Kampagne ordentlich be- 
messen. Wäre sie nur etwas abwechslungsreicher! 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 


13 Koop- und Versus-Mini-Missionen, etwa 
Rennen, Evakuierungen oder Angriffswellen. Eine 
nette Dreingabe. Mehr nicht. 


PRO & CONTRA 


Interessante Spielmechanik 
Abgedrehtes Monsterdesign 
Weitläufige Levels mit vielen Secrets 


Witzige, schwarzhumorige Story 


000 


Enttäuschender finaler Bosskampf 


Monotone Dauerballerei 


Wertung & Fazit 


72 


Witziges Ballerspiel, 
das spielerisch auf der 
Stelle tritt 


play? | 03.2012 | 75 


Meinung 
„Ein Besuch im Museum 
für Videospiel-Künste!“ 

Thorsten Küchler Redaktionsieiter 


Zwei Welten auf einer DISC Metal Gear Solid 2 (großes Bild) 
dnd Ча$ ursprüngliche Metal Gear (kleines Bild). 
Р д ^ 


Die Metal Gear Solid-Serie ist geradezu prádes- 
tiniert für eine erstklassige HD-Aufbereitung 

— denn viele PS3-Spieler kennen nur den vierten 
Teil und haben von den brillanten Vorgángern 

nur aus Erzáhlungen irgendwelcher Zockrentner 
(zu dieser Gruppe gehöre dann wohl auch ich) ge- 
hórt. Allerdings grenzt es an einen Skandal, dass 
ausgerechnet MGS 1 nicht Teil dieser Sammlung 
ist — zumal es die beste Episode der Serie bereits 
als Gamecube-Remake (Untertitel: Twin Snakes) 
gab. Somit ist Peace Walker das Sahnestück der 
HD Collection: Die ehemals krude PSP-Folge 
steuert sich nun endlich so, wie man das von 
einem Toptitel erwarten kann. Und dass MGS 

2 und MGS 3 schon in SD groflartig waren, das 
sollte inzwischen wirklich jeder kapiert haben! 


MGS: HD Collection 


d Em 


Alle Bilder: play? 


Termin: 3. Februar 2012 
Hersteller: Konami 


USK-Freigabe: ab 16 Jahr 
Preis: ca. 35 Euro 


TTT Tal 


GRAFIK 


Entwickler: Kojima Productions 


en 


a7 


720p 


1080p 


optionaler 3D-Modus 


Damals herausragend, heute noch recht ansehn- 


lich — in ruckelfreien 60 Bildern pro Sekunde 


SOUND uuu d 


m9 


Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Geniale Soundtracks und prima Sprecher, die 
manchmal etwas zu theatralisch lospalavern 


BEDIENUNG Heuer 


PS 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 


wl 


PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1 MByte (nur Spielstánde) 
MGS 2 und MGS 3 lenken sich sehr altmodisch, 


HD 


ACTION | Das ist ja mal was ganz 
Neues: Konami bringt alte Spiele 
in aufgemóbelter Form als PS3- 
Collection auf den Markt — so was 
gab's noch nie! Spaß beiseite: Na- 
türlich geht uns der aktuelle Re- 
make-Trend so langsam auf den Zei- 
ger — wir wollen lieber NEUE Spiele 
testen. Aber im Falle der Metal Gear 
Solid: HD Collection machen wir 
gern eine Ausnahme — denn dieses 


Collection 


HD — wobei man den Texturen den- 
noch ihre PS2-Herkunft ansieht. 
Sinnigerweise hat Konami nicht 
die ursprünglichen Fassungen, son- 
dern die jeweilige Premium-Version 
inklusive Extras integriert: MGS 2 
liegt also in der Substance-, MGS 
3 in der Subsistence-Variante vor. 
Schade allerdings, dass Letztge- 
nannte nicht vollstándig ist: In der 


Aller guten Dinge sind drei? Das Sprichwort stimmt! 


HD Collection fehlen sowohl der 
Online-Modus als auch das amü- 
sante Minispiel ,Snake vs. Mon- 
key". Apropos unvollstándig: Leider 
hat Konami den besten Teil der Rei- 
he, Metal Gear Solid 1, nicht inte- 
griert. Serienerfinder Hideo Kojima 
begründet dies mit Zeitknappheit 
bei der Entwicklung — eine überaus 
schwache Ausrede. TK 


vi 


Peace Walker profitiert deutlich vom PS3-Pad. Dreierpack ist ausnehmend gut. 


EINZELSPIELER HUM NNNM 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch), 


Die Metal Gear Solid-Spiele gehören in Sachen 
Prásentation und Spannung zur Spitzenklasse. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2-6 Spieler offline: - 
Die Multiplayer-Optionen von Metal Gear Solid 3 


fehlen. In Peace Walker diirft ihr weiterhin zu span- 
nenden Koop-Missionen und Duellen antreten. 


PRO & CONTRA 


(BD Drei grandiose Spiele auf einer Blu-ray 


U^» 
БАТ TMUSTER d 
re 590% - 


Optimierte Hosenschlange 

Auf der Blu-ray befinden sich drei 
„richtige“ Spiele plus zwei Re- 
tro-Boni: Metal Gear Solid 2, Me- 
tal Gear Solid 3, Metal Gear Solid: 
Peace Walker und die beiden Metal 
Gear-Episoden vom altertümlichen 
MSX2-Heimcomputer. Während 
Letztere nur Nostalgiker interessie- 
ren dürften, glänzt besonders das 
optimierte Peace Walker: Steuerte 
sich das PSP-Original noch reich- 
lich hakelig, sorgt der zweite Analog- 
stick des PS3-Pads dafür, dass ihr 
die Kamera nun deutlich eleganter 
positionieren könnt. Ebenfalls klas- 
se: Ihr könnt eure Spielstände von 
der PS3 auf die PSP und wieder zu- 
rück transferieren — benötigt dafür 
aber natürlich auch die Handheld- 
Version von Peace Walker. 

Bei MGS 2 und MGS 3 handelt 
es sich indes „nur“ um technisch 
verbesserte Versionen: Beide lau- 
fen mit flüssigen 60 Bildern pro Se- 
kunde und erstmals in schickem 


ЭЭ Peace Walker-Steuerung nun viel besser 

@D Technisch nahezu perfekte Anpassung 
Grafik trotz HD-Update dezent altbacken 
Metal Gear Solid 3 ohne Bonus-Modi 


Metal Gear Solid 1 nicht mit dabei 


Wertung & Fazit 


88 


76 | 03.201 


Flotter Action-Dreier zu 
einer der besten Spiele- 
Serien aller Zeiten 


2 | play? www.playdrei.de 


play? test | 


Angriffsmuster. Meist müsst ihr nicht einmal die Spezialfáhigkeiten einsetzen. 


Zack /cro 


Ein strahlender Held, machthungrige 
Aliens und eine entführte Geliebte 


JUMP & RUN | Das frisch ge- 
gründete Entwicklerstudio Croco- 
dile Entertainment feiert mit dem 
PSN-Titel Zack Zero sein Spiele- 
Debüt. Im Mittelpunkt des Platt- 
form-Jump&Runs steht der Welt- 
raum-Haudegen Zack, der es allein 
mit der Armee des skrupellosen 
Schurken Zulrog aufnimmt. Der Au- 


Berirdische hat Zacks Freundin ge- 
kidnappt und einen finsteren Plan 
ersonnen, um die Herrschaft über 
das Universum an sich zu reiBen. 
Natürlich hat Zulrog die Rech- 
nung ohne Zack gemacht, der dank 
seines Hightech-Anzugs über zahl- 
reiche Spezialfáhigkeiten verfügt. 
In seiner normalen Form setzt sich 


» d / 
Muskelprotz: In der Steinform verleiht euch der Anzug über- 
menschliche Kräfte. Hier ziehen wir einen Stein auf einen Schalter." 


der Protagonist mit einer Klinge 
zu Wehr, die er als Wurfgeschoss 
oder im Nahkampf als Schwert ein- 
setzt. Per Digi-Kreuz aktiviert ihr 
eines der Elemente Eis, Feuer oder 
Stein, was Zacks Move-Repertoire 
enorm erweitert. In Eisform kónnt 
ihr die Zeit verlangsamen und Geg- 
ner einfrieren, als lebende Fackel 
schießt ihr Feuerbälle und surft auf 
Flammen durch die Luft, mit ver- 
steinerten Gliedmaßen bewegt ihr 
schwere Objekte oder boxt euch 
durch brüchige Stellen im Boden. 


Transformer 
Natürlich helfen euch die verschie- 
denen Formen des Anzugs nicht 


= d'V 


| Kalt gegen heiß: Zur Überquerung der Flammendüsen und à 


arteter Fallen hilft die Fähigkeit, in Eisform die Zeit zu verlangsamen. 


nur im Kampf, auch viele Rátsel ba- 
sieren auf den genannten Zusatz- 
Skills. Letztere wertet ihr durch das 
Sammeln grüner Edelsteine nach 
und nach auf. 

Das Spiel bietet wirklich hüb- 
sche 3D-Landschaften, in denen 
sich Zack überwiegend auf einer 
2D-Ebene bewegt. Hin und wie- 
der ist es móglich und erforder- 
lich, die Tiefenebene zu wechseln. 
Das funktioniert allerdings noch 
schlechter als in LittleBigPlanet, 
weshalb Zack nicht selten in den 
Tod springt. Ebenso stóren die ein- 
fallslosen, stets sehr ähnlichen 
Zwischen- und Endbosse sowie die 
absolut amateurhafte deutsche Er- 
záhlstimme, die in den Zwischen- 
sequenzen mit fürchterlicher Aus- 
sprache die Handlung vortrágt. 

Insgesamt merkt man, dass 
dem jungen Studio zum einen 
noch die Erfahrung und zum ande- 
ren auch ein groBes Budget fehlt. 
Vielleicht kommt daher der etwas zu 


hoch angesetzte Preis. OPL 
Infos 
SPIELER T 


ENTWICKLER ` Crocodile Entertainment 


ca. 12,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 0 Charmanter, hübscher 


und umfangreicher 
Plattformer, der aber 
auch seine Macken hat 
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play? 


Dungeon Defenders 


Drollige Tower-Defense-Action-Mischung mit RPG-Spurenelementen 


ACTION | Die erwachsenen Hel- 
den sind aus dem Haus, jetzt muss 
der Nachwuchs das Kónigreich ret- 
ten: In der Rolle von Teenager-Ver- 
sionen der Klassen Zauberer, Rit- 
ter, Jägerin und Mönch hindert ihr 
auf acht Karten Hundertschaften 
fieser Monster daran, einen in der 
Mitte der Map stehenden Energie- 
kristall zu zerstören. Geht der zu 
Bruch, ist der Level verloren. Euer 
Charakter langt mit Zauberstab, 
Schwert, Bogen und Kampfstab 
selbst ordentlich zu, baut aber au- 
Berdem Verteidigungsanlagen wie 
automatisch feuernde Türme, hüft- 
hohe Barrieren und fiese Fallen. 

Diese platziert ihr am besten in 
der Aufbauphase, die jedem der in 
Runden aufgeteilten Feindangriffe 
vorausgeht. Das ist auch der per- 
fekte Zeitpunkt, um von Widersa- 
chern fallen gelassenes Mana ein- 
zusammeln, mit dem ihr weitere 
Türme beschwört, sowie herumlie- 
gende Ausrüstungsgegenstände 
aufzuklauben. Außerdem erhaltet 
ihr für jedes besiegte Ungetüm Er- 
fahrungspunkte; bei einem Stufen- 
aufstieg steigert ihr acht Attribute 
und zwei Spezialfähigkeiten. 


Zusammenspiel macht Freu(n)de 
Solo findet der Spaß wegen der ge- 
ringen Anzahl von Umgebungen, 


x - 


т 
p 


Feindtypen und Türmen schnell 
ein Ende. Im Koop-Modus mit bis 
zu drei Freunden (per Splitscreen 
an einer Konsole oder über das 
PSN) hált die Motivation deutlich 
lánger an. Die Spielsuche láuft pro- 
blemlos ab, auch wenn ihr in der 
Match-Liste lediglich die Stufe des 
Partiestarters, nicht aber den Rang 
der anderen Teilnehmer seht. Da- 
durch landet ihr ab und zu in Mat- 


v. yt 
Aufgabenteilung: Während der Zauberer, (links) beschädigte Türme S SE 


ч repariert, stürzt sich der Кпарре (rechts).in den Nahkampf. 


78 | 03.2012 | play? 


us RA 11607 


Unfreundlicher Geselle: Bosskämpfe am Ende einer ‚Reihe шаш окт 
س و‎ 


Durchläufen lockern die Gefechte auf. 


ches, die für eure aktuelle Level- 
stufe ungeeignet sind. 

Außerdem kommt der Team- 
aspekt in den hektischen Gefech- 
ten kaum zum Tragen. Denn Dun- 
geon Defenders belohnt euch nicht 
für teamförderliche Aktionen. Wer 
Gegenstände und Mana für sich be- 
hält, statt sie mit den Partnern zu 
teilen, verschafft sich damit zwar 
selbst einen Vorteil, schwächt aber 


=; 0837/4107374] 


die Party. Zumindest funktioniert 
die Absprache mit den Partnern per 
Mikrofon problemlos. Für die Dar- 
stellung der chaotischen Gefechte 
gegen fantasievoll gestaltete Orks 
und Goblins greift das Spiel auf die 
Unreal Engine 3 zurück, die für die- 
sen Anlass in ein buntes Comic- 
Gewand gekleidet ist. Bunt ging es 
offensichtlich auch bei der Loka- 
lisierung des Spiels zu: Die deut- 
schen Bildschirmtexte der Menüs 
sind stellenweise abenteuerlich aus 
dem Englischen übersetzt. 
Zusätzlich zum Basisspiel ste- 
hen übrigens mehrere kosten- 
pflichtige DLC-Pakete zum Down- 
load bereit, die den mageren 
Umfang von Dungeon Defenders 
um weitere Karten, Charaktere und 


spezielle Outfits erweitern. PB 
Infos 
SPIELER 14 
ENTWICKLER Trendy Entertainment 
DOWNLOAD-GRÜSSE 1,3 GByte 
TERMIN 21. Dezember 2011 
p mete an 


Wertung & Fazit 
Optisch putzige, lau- 
nige Koop-Klopperei, 
bei der das Teamplay 
zu kurz kommt 


www.playdrei.de 
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Oddworld iem Vergeltung HD 


Wer zuletzt lacht, lacht am besten: Das Remake des Xbox-Knallers erscheint nur für PS3! 


ACTION-ADVENTURE | Granaten, 
Raketen, Bleikugeln: Der gewöhn- 
liche Videospiel-Held ballert mit 
schwerer Munition auf seine Wider- 
sacher. Nicht so Stranger: Der Held 
von Oddworld: Stangers Vergel- 
tung trägt eine Armbrust, die leben- 
diges Getier verschießt! Was albern 
klingt, ist ein spielerischer Genie- 
streich: Denn die unterschied- 
lichen Viecher sehen nicht nur un- 
glaublich putzig aus, sie haben 
auch alle individuelle Offensivei- 
genschaften: Während Stinktiere 
eure Gegner einnebeln und zum 
Kotzen bringen, locken plappernde 
Streifenhörnchen Widersacher in 
einen von euch gewünschten Le- 
vel-Bereich. Die animalische Natur 
eurer Munition sorgt für enorm tak- 
tische Gefechte, die so gar nichts 


mit dem üblichen Shooter-Krawall 
gemein haben. Dazu trägt auch 
das extravagante Kamerasystem 
bei: Strangers Vergeltung ist näm- 
lich Ego-Shooter und Third-Person- 
Abenteuer in Spielunion. Mit einem 
Druck auf die R3-Taste schaltet ihr 
jederzeit zwischen den beiden An- 
sichten hin und her: Ballern, Per- 
spektive wechseln, weglaufen und 
Geld einsammeln, zur Egosicht zu- 
rück wechseln, wieder ballern — der 
Rhythmus ist ebenso gewohnungs- 
bedürftig wie packend. 


Wanted: Dead or Alive 

Als ob das nicht schon genug Ideen- 
reichtum wäre, haben die Kämpfe 
in Strangers Vergeltung noch eine 
weitere Besonderheit: Euer Ziel ist 
es nicht, alle Widersacher zu erle- 


— 8 [Daci 
Renovierung auf hóchstem Niveau: Die Grafik wirkt in HD erstaunlich frisch, 
die ehemals kargen Menüs wurden durch neue ersetzt (kleines Bild oben). 


www.playdrei.de 


digen, sondern sie móglichst nur 
zu betäuben. Denn Stranger ist ein 
Kopfgeldjáger — und lebendig ge- 
fangene, mittels Ganovensauger 
abtransportierte Schurken bringen 
euch mehr Kohle (die hier übrigens 
Mula heißt). Mit den Moneten kauft 
ihr sodann Upgrades wie eine ver- 
besserte Kórperrüstung oder zu- 
sätzliche Munitionskapazität. 

All diese innovativen Konzepte 
werden von einer ebenso einfalls- 
reichen Story getragen: Die Spiel- 
welt präsentiert sich als Mixtur aus 
Western und Märchen, der Held 
trägt ein schreckliches Geheimnis 
mit sich herum. Letzteres zu ver- 
raten wäre Irrsinn — aber ihr könnt 
euch sicher sein: Die Auflösung des 
Mysteriums ist denkwürdig. Zumal 
entwickler Oddworld Inhabitants 


zahlreiche moderne Gesellschafts- 
themen wie etwa Intoleranz, Macht- 
geilheit oder Umweltverschmut- 
zung anschneidet — und das auf 
bemerkenswert subtile Art. 


Altes neu verpackt 

Wie der Titelzusatz HD deutlich 
macht, wurde das Urspiel von 2005 
optisch aufgemotzt: Sämtliche 
Areale und Charaktere erstrahlen 
in blitzsauberer, stets ruckelfrei- 
er 720p-Grafik. Zudem wurden die 
einst recht hässlichen Händlerme- 
nüs durch deutlich schickere er- 
setzt. Ebenfalls neu und sinnvoll: Zu 
Beginn des Abenteuers wáhlt ihr ei- 
nen von drei Schwierigkeitsgraden. 
Allerdings haben die Remake-Ma- 
cher versäumt, das größte Problem 
des Spiels zu beheben: Die Kamera 
bleibt des Ófteren an Objekten hàn- 
gen — ihr kónnt sie dann kurzzeitig 
nicht frei drehen, was enorm nervt. 
Nichtsdestotrotz ist Strangers Ver- 
geltung seine 12,99 Euro locker 
wert! Das Xbox-Original war damals 
ein veritabler Flop — ein Schicksal, 
das dem PS3-Remake nun hoffent- 


lich erspart bleibt ... TK 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Just Add Water/Oddworld 
DOWNLOAD-GRÖSSE 3,2 GByte 
TERMIN 21. Dezember 2011 
up mete e 


Wertung & Fazit 


8 8 Glorreiche HD-Um- 


charmanten wie inno- 
vativen Action-Perle 


setzung einer ebenso 
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test play? 


Horror im Silent Hill-Stil aus Frankreich? 
Und dann auch noch zum Download?!? 


ACTION | Paul Cuisset, der Ent- 
wickler und geistige Vater von 
Flashback, dem erfolgreichsten 
franzósischen Spiel aller Zeiten, 
versteht sich als Künstler und kre- 
ativer Kopf. Fast 20 Jahre spáter 
hat es der gute Paul aber nicht ge- 
schafft, seinen Megaerfolg anná- 
hernd zu wiederholen. Inzwischen 
ist sein damaliger Publisher pleite, 
Cuisset gründete mit ehemaligen 
Kollegen das Indieteam Vectorcell, 
wo er innovative Titel entwickeln 
móchte. Nur schade, dass An- 
spruch und Wirklichkeit manchmal 
weit auseinander liegen. Dabei las- 
sen die Ansátze hinter Amy durch- 
aus auf feine Grusel-Kost hoffen. 
Technik und Prásentation hauen 
zwar niemanden vom Hocker, ge- 
hen für einen Download-Titel aber 
in Ordnung. AuBerdem war Silent 
Hill auch keine Schónheit, über- 
zeugte aber mit inneren Werten. An 
diesem Meilenstein orientiert sich 
Amy. Als eigene Duftnote gegen- 
über dem Vorbild bringt es Koop- 
Rátsel für Solisten mit. Wáhrend 
ihr die Protagonistin Lana steuert, 


kommandiert ihr nämlich zusätz- 
lich das autistische Mädchen Amy 
herum und passt auf die Kleine 
auf. Klingt interessant? Leider nur 
in der Theorie ... 


Schlampig umgesetzt 

Die Geschichte bedient sich so 
vieler Horror-Klischees, dass wir 
spontan an die Scream-Filme den- 
ken mussten. Das Gameplay zeigt 
sich repetitiv und veraltet: sim- 
ple Schalterrátsel, ódes Herumge- 
latsche, nervige Kámpfe. Und die 
großspurig versprochene Innovati- 
on? Ein Reinfall. Ihr steht dumm he- 
rum und guckt Klein-Amy dabei zu, 
wie sie für euch Computer hackt, 
oder schickt sie durch Lüftungs- 
schächte, um Schalter zu betäti- 
gen. An Letztere käme die schlan- 
ke Lana eigentlich locker selbst 
heran. Das Ganze gereicht be- 
stenfalls zum mittelmäßigen Gru- 
sel-Spielchen. Doch selbst dieses 
Niveau erweist sich für Vectorcell 
als unerreichbar — den Franzosen 
unterlaufen einfach zu viele Feh- 
ler. Speicherpunkte scheinen per 


Prominente Vorlage: Der Stil und die Atmosphäre des Spiels 
sind stark an die legendäre Silent Hill-Reihe angelehnt. 
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Wenigstens die Technik passt: Für ein Download: Spiel sieht Amy nicht 
einmal schlecht aus, das Gameplay lässt allerdings zu wünschen übrig. 


o" ©“ 


Abklatschen: Manche Bereiche des Spiels erreicht ihr nur mit Amy, die 
beispielsweise aufgrund ihrer Größe durch kleine Offnungen passt. 


Zufallsprinzip in den Levels ver- 
teilt und liegen weit auseinander. 
Wer das Spiel obendrein verlásst, 
der fángt beim náchsten Mal nicht 
etwa am letzten Checkpoint an, 
sondern zu Beginn des Kapitels! 
Ein absurdes und frustrierendes 
System, das einzig dazu dient, die 
knapp fünf Stunden Netto-Spiel- 
zeit zu strecken. Apropos Frust: 
Die Steuerung schafft es nicht nur, 
mit einer überschaubaren Men- 
ge an Kommandos überladen zu 
wirken. Nein, zu allem Übel bleibt 


Lana ständig in den Levels hän- 
gen, Hotspots fallen oft winzig aus 
und die Kollisionsabfrage scheint 
zu würfeln, ob sie aktuell der Phy- 
sik gehorcht oder nicht. So rauscht 
manch vermeintlicher Volltreffer 
durch den Widersacher hindurch — 
der Gegner attackiert dann unbeirrt 
und der Spieler traut seinen Augen 
kaum. Um das schaurige Bild ab- 
zurunden, gibt es sogar noch einige 
Bugs: So starteten wir beispielswei- 
se nach einem Bildschirmtod ohne 
unsere zuvor gesammelten Items 
und Medipacks wieder. Dafür lösten 
regelmäßig Skripts nicht aus und 
einmal verschwanden sogar sämt- 
liche Gegner eines Abschnitts spur- 
los. Wir liefen kampflos durch einen 
leeren Level. Wirklich gruslig, dass 
sich ein Entwickler traut, so was zu 
veröffentlichen! 


Infos 

SPIELER. ee 

De ee 

DOWNLOAD-GRÖSSE 1,6 GByte 

N re 11. Januar 2012 

PREIS ca. 10 Euro 
Bugs und hohes 
Frustpotenzial stiirzen 
die durchschnittliche 
Amy ins Verderben. 


Zu wenig Zielwasser? Mit dem rechten Analogstick lenkt ihr den roten Strahl, der 
euch als pe dient. I In der,Theorie funktioniert das leider besser als in der Praxis: 


pue 
Choplifte 


Solide Neuauflage: Der Klassiker macht auch im 2012er-Gewand eine ordentliche Figur! 


ACTION | Sage und schreibe 30 
Lenze hat das Ur-Choplifter auf dem 
Buckel — im Jahr 1982 erschien das 
Actionspiel für Apple-Computer, be- 
vor es ab 1985 als Sega-Arcade-Au- 
tomat seinen Durchbruch feierte. 
Im Laufe der Jahre wurde das Spiel 
für verschiedene 80er-Jahre-Kon- 
solen und Heimcomputer wie den 
C64 umgesetzt, seit dem dritten Teil 
für das SNES und den Ur-GameBoy 
war es allerdings still um das einst so 
populäre Choplifter geworden. Zum 
runden Jubiláum fasste sich das Ent- 
wicklerstudio InXile Entertainment 
ein Herz und hauchte dem Klassiker 
neues Leben ein — und das auf eine 
angenehme Weise. 


Choplifter 2012 

Auch im Remake schlüpft ihr in die 
Rolle eines Helipiloten und erledigt 
Rettungs- und Angriffsmissionen. 
Die 2D-Spielmechanik orientiert sich 
dabei stark am Original, wurde aber 
sinnvoll erweitert: Ihr steuert euren 
Heli- in Seit- oder Frontalansicht, lan- 
det, um Personen oder Treibstoff auf- 
zunehmen, und seid mit einer Gat- 
ling-Kanone (überhitzt) und Raketen 
(begrenzt) ausgerüstet. Beide steu- 
ert ihr mit dem rechten Analogstick 
und den unteren Schultertasten — 
die oberen dienen dazu, den Heli zu 
drehen, um etwa Gegner im Vorder- 
grund ins Jenseits zu schicken. Per 
Buttondruck schaltet ihr einen Boost 


IRE MHI 


Los, los, los! Wie im Original müsst ihr mit euren Helis 
Personen aus Gefahrenzonen retten und ausfliegen. 
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zu, der euch zwar schneller flie- 
gen lásst, dessen Einsatz sich aber 
deutlich bei euren knapp bemes- 
senen Treibstoffvorráten bemerkbar 
macht. Die 30 Missionen bieten et- 
was Abwechslung — neben obligato- 
rischen Rettungs- und Zerstórungs- 
missionen setzt ihr unter anderem 
Saboteure ab und bekommt es mit 
Zombies zu tun. Der Schwierigkeits- 
grad ist sehr fordernd, vor allem der 
Wechsel zu Zielen im Vordergrund ist 
umständlich. Für langfristigen Spiel- 
spaß des zu einem Preis von 15 Euro 
nicht gerade günstigen Remakes sol- 
len Extras wie gróBere Helikopter 
sorgen, die ihr durch gute Leistungen 
freischalten kónnt. Technisch gibt's 


MR 


wenig zu meckern: Grafik und Sound 
sind zwar nicht herausragend, aber 
immerhin okay, die Steuerung funk- 
tioniert, nur das Zielen mit dem Stick 


sollte práziser sein. TE 
Infos 


ca. 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Nettes Remake mit 
bewährten klassischen 
und stimmigen neuen 
Gameplay-Elementen 


| Lastenesel: Durch gute Leistungen schaltet ihr хаян wie neue | * 
Helikopter frei, beispielsweise diesen Blackhawk- Heitz, & 
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Hier findet ihr ae Т eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 
God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Liebe Actionspiele, wir haben eine schlechte 
Nachricht. Da wir Platz fiir die Vita-Charts brau- 
chen, müssen wohl einige von euch gehen ... 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Spätestens mit dem zweiten Darksiders-Teil dürf- 
te hier Bewegung reinkommen. Den Vorgänger 
dürfte es locker überflügeln. 


ADVENTURE 


L. A. Noire 
3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Endlich ist das leidige Larry raus, dem Puzzle- 
Adventure Catherine sei Dank. Als Nächstes ist 
dann Lost dran! 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Î ¦ Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption Batman: Arkham City Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 
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Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 

Hersteller: Sega | Wertung: 85 

Ninja Gaiden Sigma 2 

Hersteller: THQ | Wertung: 83 

Der kürzeste Krieg ,tobte" 1896 zwi- 
schen England und Sansibar. Sansibar 
kapitulierte - nach 38 Minuten. 


ABER 
" d 


LittleBigPlanet 2 


FO. Hersteller: Sony | Wertung: 91 
© e 


Auch bei den Jump & Runs gibt es diesen Monat 
4 keine Neueinsteiger. Der Sackjunge und seine 
Freunde kónnen also durchatmen. 


seinen (nun abgewerteten) Vorgánger. An der 
Platzierung der Serie ándert das aber nichts. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 Assassin's Creed: Brotherhood Catherine 

Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Dead Space 2 5 Darksiders: Wrath of War Lost: Das Spiel 

Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 


Killzone 3 
Le Tr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nanu, ein Monat ohne Ego-Shooter-Tests? Das 
ist selten. Selten ist allerdings auch, dass neue 
= Shooter hier in die Liste stürmen. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Tekken 6 Battlefield 3 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Virtua Fighter 5 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Alles neu macht der Mai. Hoffentlich gilt das auch 
für dieses Genre hier, die paar Monate könnten wir 
notfalls noch warten .. . 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Die Rennspiele haben diesen Monat wohl die 
Handbremse angezogen. Wie sonst ist es zu er- 
ve klären, dass sich hier mal gar nix tut? Winterloch? 


Rayman Origins 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


E DJ Hero 2 2% | Burnout Paradise 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 ww | Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
Ratchet & Clank: All4 One 9 | Guitar Hero 5 3 Eu | F12011 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 ^ Hersteller: Activision | Wertung: 88 Ww ij | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
4 "EX | Sonic Generations SingStar Vol. 2 Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Also das mit dem Skyrim-Patch entwickelt sich 
langsam zum Running Gag. Wenn ihr das hier lest, 
ist das Update aber draußen. Hoffen wir zumindest. 


SPIEL 


FIFA 11 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Der Kampfsport MMA gesellt sich zur illustren Run- 
nom de aus Fußball, Boxen, Basketball und Tennis. Da 
WI solite doch für jeden Geschmack was dabei sein. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Strategie, Strategie, was soll nur aus dir werden? 
Du bist doch eh schon ein Nischengenre, also sieh 
D mal zu, dass wenigstens ab und an was passiert... 


ze") Mass Effect 2 d | Fight Night Champion Ruse 
Î | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIll-2 3 БЕРУД NBA2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 UEM | Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 | Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 Deus Ex: Human Revolution 4 UFC Undisputed 3 е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 Uê | Dark Souls CH ks | Top Spin 4 Tom Clancy’s Endwar 
^ | Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
б | Might & Magic: Clash of Heroes 
7 
8 
9 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


10 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Diesmal zeigt euch Uwe seine Lieblingsrennspiele auf der PlayStation 3! 


„Auf Rennspiele und Arcade-Racer fahr ich voll ab! Begonnen hat diese Leidenschaft als Teenager im Italien- 
Urlaub. Damals fütterte ich einen hydraulischen Outrun-Automaten mit meiner kompletten Reisekasse!“ 


Ridge Racer 7 


Ridge Racer 7 bietet das irre Drift-Gefühl, für das die Serie 
seit 1993 berühmt ist! Inzwischen ist Teil 7 zwar grafisch 
veraltet, das Geschwindigkeitsgefühl aber immer noch cool. 


Midnight Club: Los Angeles bietet eine toll umgesetzte und 
frei befahrbare Stadt, die man mit über 60 lizenzierten 
Fahrzeugen (inklusive Motorräder) unsicher machen darf! 


Wipeout HD Fury 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Die futuristische Wipeout-Serie bietet auf der PS3 höchst 
flüssige Grafik in 1080p-Auflösung. Ein treibender Techno- 
Soundtrack sorgt dabei für die passende Atmosphäre! 


Need for Speed: Hot Pursuit | 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


Trotz Schwáchen in puncto Steuerung und Fahrphysik macht 
das Hot Pursuit-Remake Spaß und zählt zu den wenigen 
Rennspielen, die mit Image-based Lighting glánzen. 


Dirt 3 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


Der aktuelle Teil der beliebten Dirt-Serie erfüllt die Träu- | 
me aller Offroad-Fans und bietet einen enormen Umfang, 
super Grafik und ein fantastisches Fahrgefühl. 


4 Split/Second: Velocity 


Hersteller: Disney Interact. Studios | Genre: Rennspiel 


Der spektakuläre Arcade-Racer versetzt euch direkt in eine 
abgefahrene TV-Show, bei der ihr in halsbrecherischen 
Rennen gigantische Explosionen auslósen dürft. 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Rennspiel 


Das neueste Driver-Spiel stellt gleichzeitig den Hóhepunkt 
der Serie dar und begeistert durch ultraflüssige Optik, 
spannende Missionen und ein überragendes Fahrgefühl! 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


MotorStorm: Pacific Rift 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Wenn ihr auf einem Bike durch die eindrucksvolle Insel- 
Umgebung brettert, gibt's Adrenalinschübe am laufenden 
Band! Vor allem bei den ständigen Beinahe-Unfällen! 


Die Kontroversen rund um Gran 
Turismo 5 sind wohl jedem bekannt 
und erst Ende letzten Jahres wurde 

= der Sony-Vorzeige-Racer von der 

` Xbox-Konkurrenz Forza 4 abgehängt. 
Dennoch bietet G7 5 ausgezeichneten 
Rennspielspaß mit einem riesigen 

- Umfang und schön modellierten 
Autos. AuBerdem sorgt die grandiose 
Logitech-Lenkrad-Unterstützung für 
ein absolut überragendes Fahrgefühl! 


nar nlaurnrai dc 
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Sony wird heuer stolze 66 Jahre alt. Grund genug für uns, das Mega-Imperium des ja- 
panischen Technologie-Innovators unter die Lupe zu nehmen und euch auf eine Reise 
durch die beeindruckende Firmenhistorie mitzunehmen. Im Fokus steht dabei natürlich 
die PlayStation-Abteilung Sony Computer Entertainment! 


REPORT | Offiziell beginnt die Sony- 
Story in der Nachkriegszeit in einem 
Kaufhaus in Tokio. Hier gründen am 
7.Mai 1946 Akio Morita (geb. 1921) 
und Masaru Ibuka (geb. 1908) die 
Firma Tokyo Tsushin Kogyo K.K. (dt. 
etwa: Tokioter Kommunikations- 
industrieunternehmen), abgekürzt 
„Totsuko“. Ibuka und Morita kennen 
sich schon länger. Im Herbst 1944 
treffen sie sich als Mitglieder des 


n play?-Forum und per 


geheimen japanischen ,Kriegsfor- 
schungskomitees“ zum ersten Mal. 
Die Forscher arbeiten eng zusam- 
men und entdecken früh ihre spá- 
tere Kongenialitát. Zwar kónnen sie 
sich ihrem Ziel, der Entwicklung des 
thermischen Suchkopfs, nur lang- 
sam nähern, und der Abwurf der 
Atombombe über Hiroshima er- 
schüttert sie in ihren Grundfesten. 
Doch dies schweißt die beiden noch 


enger zusammen: Die technische 
Überlegenheit der USA wird zum 
Hauptantrieb für ihr zukünftiges 
Schaffen. Nach Kriegsende ist es 
ihr Ziel, ein Unternehmen zu grün- 
den, das innovative Geráte produ- 
ziert, die Technologien dafür selbst 
erfindet und global agiert. 

Eine der ersten Erfindungen von 
Morita und Ibuka ist der elektrische 
Reiskocher. Der wird aber nie veróf- 


Von Benedikt Plass-Fleßenkämper 


fentlicht — denn entweder wird der 
Reis zu hart oder zu weich. Erst mit 
der Herstellung des ersten Magnet- 
bandes und des ersten Tonband- 
geráts für den japanischen Markt 
gelingt Totsuko 1950 der Durch- 
bruch. Die Firma záhlt mittlerweile 
100 Angestellte und wáchst stetig. 
So richtig startet das Unternehmen 
dann 1955 durch, als es das erste 
in Japan hergestellte Transistorra- 
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dio vertreibt. Für schlappe 25.000 
US-Dollar hatte man 1953 vom 
amerikanischen Elektroriesen Wes- 
tern Electric die Lizenzrechte für 
ein kleines, in den Bell Laborato- 
ries entwickeltes Bauteil erworben, 
den Transistor. Sony (setzt sich aus 
„Sonnyboy“ und der lateinischen 
Vokabel ,sonus" für Klang zusam- 
men) wird ab sofort als Marke für 
alle Produkte der Firma verwen- 
det. 1958 wird Totsuko schlieBlich 
in Sony umbenannt. Die Transistor- 
Technologie erweist sich in den Fol- 
gejahren als Glücksfall, in kurzen 
Abständen werden etliche Geräte 
auf dieser Basis entwickelt und ver- 
kauft. Sony wáchst rasant, gründet 
weltweit Niederlassungen und ge- 
nieBt einen hervorragenden Ruf als 
Hersteller hochwertiger Technikge- 
ráte. Und das vor allem in Ameri- 
ka, wo man ab 1960 massiv in den 
Markt eindringt. Selbst Tiefschlà- 
ge wie der Misserfolg des hausei- 
genen Betamax-Videosystems, das 
sich gegen das preisgünstigere „Vi- 
deo Home System" (VHS) des Kon- 
kurrenten Matsushita nicht durch- 
setzen kann, halten Sony nicht auf. 
Man forscht, erfindet, produziert 
und expandiert mit gigantischem 


Erfolg, wie unsere Timeline unten 
verdeutlicht. Die Sony-Väter sind 
indes lángst tot: Morita, der bis zu 
einem Schlaganfall 1994 als So- 
ny-Vorsitzender fungiert, verstirbt 
1999 in Tokio. Ibuka verlässt den 
Konzern bereits 1976, nachdem 
er von 1950 bis 1971 als Prásident 
und anschlieBend bis zu seinem 
Ausstieg als Vorsitzender gewirkt 
hatte. Er bleibt Sony aber bis zu sei- 
nem Tod infolge eines Herzinfarkts 
im Jahr 1997 als Berater treu. 


Ein neues Videospiele- 

Zeitalter bricht an 

Nicht Sony, sondern eine andere 
japanische Firma dominiert den Vi- 
deospielemarkt im Jahr 1988: Nin- 
tendo. Die Zeit der 8-Bit-Konsole 
NES ist allerdings bald abgelaufen. 
Mit dem kurz vor der Marktrei- 
fe stehenden 16-Bit-System Su- 
per Nintendo (SNES) will man die 
90er-Jahre erobern. Und plant be- 
reits für die die Zukunft: Ein CD- 
Laufwerk-Add-on soll das SNES 
in einigen Jahren perfektionieren. 
Sony, die bereits den Soundchip 
für das SNES entwickelt haben, be- 
Sitzen mit dem CD-ROM genau die 
richtige Technik, also wird ein Ver- 


Typisch Sony: Mit dem n spiel zeugroboter A Aibo leistete man Pionierarbeit, Bis zu zc | 
Einstellung des Produkts im Janua -2006 wurden weltweit 150.000 Aibos vi yerkai auft 4 


trag für eine CD-Erweiterung auf- 
gesetzt (Codename „PlayStation“) 
— den Nintendo drei Jahre später 
in einer Nacht-und-Nebel-Aktion 
auflöst. Sony steht mit fast fertiger 
Technologie und runtergelassener 
Hose auf der CES-Messe 1991 da, 
auf der Philips als Nintendos neu- 
er Partner vorgestellt wird. Das wird 
Nintendo zum Verhängnis: Denn 
statt aufzugeben schlägt Sony zu- 
rück — und entwickelt mit der 
PlayStation eine potente CD-Kon- 
sole, die mit 32-Bit-Technik und lei- 
stungsfähigen Grafikprozessoren 
ausgestattet ist. Treibende Kraft 
beim Überzeugen der Sony-Bos- 
se, dass das Unternehmen auch 
ohne Nintendos Hilfe eine Konso- 
le auf den Markt bringen könne, 
ist Ken Kutaragi — der Ingenieur, 
der bereits für den starken SNES- 
Soundchip verantwortlich war. Am 
16. November 1993 wird Sony 
Computer Entertainment Incorpo- 
rated (SCEI) mit Sitz in Tokio ge- 
gründet. Schon ein gutes Jahr spä- 
ter steht die PlayStation für 39.800 
Yen (heute etwa 320 Euro) in den 
japanischen Hándlerregalen. Nord- 
amerikaner und Europáer müssen 
ein Dreivierteljahr neidisch nach 


Fernost schielen, denn dort ist die 
PlayStation lángst ein Renner. Zwar 
hat Sega mit seinem Saturn schon 
am 22. November 2004 seinen Ja- 
pan-Launch erfolgreich absolviert 
und mit Spielhallen-Umsetzungen 
wie Virtua Fighter durchaus starke 
Titel im Sortiment. Doch gegen 
Sonys Marketing-Power und das 
überzeugende Lineup der PlaySta- 
tion ist man selbst im Sega-affinen 
Japan chancenlos. Dank des groß- 
zügigen CD-Speicherplatzes und 
wesentlich einfacherer Program- 
mierung als auf dem Sega-System 
sind PlayStation-Spiele der Kon- 
kurrenz grafisch um Welten voraus. 
Blitzschnelle 3D-Optik wie beim 
Launchtitel Ridge Racer sorgt bei 
den Spielern für Jubelstürme — und 
ist auf dem bereits 1991 veröffent- 
lichten SNES nicht denkbar. Selbst 
das Nintendo 64, das 1996 auf den 
Markt kommt und immer noch auf 
Modultechnik basiert, kann Sony 
trotz toller Spiele wie The Legend of 
Zelda: Ocarina of Time nichts entge- 
gensetzen. Die PlayStation tritt ih- 
ren weltweiten Eroberungsfeldzug 
an, bricht mit Krachern wie Final 
Fantasy 7 oder Gran Turismo einen 
Verkaufsrekord nach dem anderen. 
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Und das, obwohl illegale Modchips 
in der PlayStation-Ára groß in Mode 
sind, ermóglichen sie es doch, so- 
wohl Importspiele als auch selbst- 
gebrannte CDs abzuspielen. 


Do not underestimate 

the power of PlayStation! 

Ab Mitte der 1990er-Jahre ist „Play- 
Station" DAS Synonym für Gaming 
— ein Verdienst, das sich Sony hart 
erarbeitet hat. Clevere Marketing- 


n SingStar für die PS2 ist Sonys | 


kampagnen, coole TV-Werbespots 
(, Unterschátze niemals die Power 
von PlayStation!“), der richtige Rie- 
cher für Exklusivdeals, etwa mit Fi- 
nal Fantasy-Entwickler Square- 
soft — man macht fast alles richtig. 
Zudem hat man ein Gespür für 
Trends. Sowohl Wipeout (1995) als 
auch der noch bessere Nachfolger 
Wipeout 2097 (1996) begeistern 
mit stilvollem Artdesign und hoch- 
klassigem Techno-Soundtrack, zu 
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еппег: еті araok eserie > tammgast auf vielen Partys. Sony Scheut für 
die Bewerbung auch nicht, SE aient: Musiker wie e die d deutsche Pink Band Die Toten Hosen (rechts) ans Mikrofon zu zerren. 


dem angesagte Kombos wie The 
Prodigy ihre Beats beisteuern. Kein 
Wunder, dass Sony zum Launch 
PlayStation-Konsolen mitsamt 
dem Future-Racer in angesagten 
Nachtclubs aufstellt, eine Sound- 
track-CD sowie Wipeout-Marken- 
kleidung veróffentlicht. Der Rest ist 
Geschichte: Die PlayStation knackt 
als erstes Videospielsystem die 
magische Marke von 100 Millionen 
verkauften Einheiten, über 8.000 


Spiele werden für sie entwickelt. 
SCEI erschafft mit dem DualS- 
hock-Controller einen Steuerungs- 
standard, der dank präziser Ana- 
log-Sticks und Vibrationsfunktion 
bis heute „State of the Art“ ist. Bis 
zur Jahrtausendwende behauptet 
sich die PlayStation erfolgreich im 
Markt, obwohl Sega mit der Dre- 
amcast bereits 1999 das bis dato 
technisch leistungsfähigste Vide- 
ospielsystem veröffentlicht. Doch 
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Die TV-Werbespots für die erste PlayStation waren so abgefahren wie wirksam: 
Kaum ein Spieler konnte sich Mitte der 90er-Jahre der neuen Konsole entziehen. 


Sony wáre nicht Sony, wenn man 
nicht lángst den PlayStation-Nach- 
folger in der Pipeline hátte: Am 4. 
Márz 2000 wird die PlayStation 2 
unter groBem Medienrummel in Ja- 
pan veróffentlicht, die USA und Eu- 
ropa folgen fast schon traditionell 
mit deutlicher Verspátung. Aller- 
dings verläuft der Verkaufsstart der 
PS2 schleppend, ist die DVD-Kon- 
sole doch erstens ziemlich teuer 
(damals 869 D-Mark) und hat zwei- 
tens nur máBig spannende Launch- 
Spiele (u.a. Ridge Racer V, Tekken 
Tag Tournament) zu bieten. 


Ab in den Massenmarkt 

Doch dann kommt die PS2 máchtig 
ins Rollen: Die Qualitát der Spiele 
steigt kontinuierlich, die Hardware- 
Preise purzeln, Film-DVDs werden 
immer populárer. Nett zudem: die 
Abwärtskompatibilitätt zur Play- 
Station 1, sodass man auf lieb ge- 
wonnene Klassiker nicht verzich- 
ten muss. Und wieder schaut die 
Konkurrenz alt aus: Segas Dream- 
cast floppt gnadenlos; Nintendos 
GameCube (ab 2002 in Deutsch- 
land erhältlich) findet zwar eini- 
ge Fans mehr, wird aber von den 
meisten Gamern als „Kiddie-Konso- 
le“ abgetan. Und Microsofts Xbox, 
seit 2002 in Deutschland auf dem 
Markt, begeistert ambitionierte Zo- 


ndung von Sony Computer 


ment TVs: 100 Millionen Ge i 


cker mit Halo, erreicht aber nie den 
Coolness-Faktor der PS2. Die Sony- 
Konsole ist und bleibt einfach „sty- 
lisher^ als die Konkurrenz, bietet 
obendrein Exklusiv-Kracher wie Fi- 
nal Fantasy X und wird von den Ent- 
wicklern immer mehr ausgereizt. 
Die haben sich mit der komplexen 
Hardwarestruktur der PS2 längst 
angefreundet: Meisterwerke wie 
God of War oder das zauberhafte /co 
können sich auch heute noch sehen 
lassen. Zielte die erste PlayStation 
noch eher auf die typische Gamer- 
Zielgruppe ab, ist die PS2 eine Kon- 
sole für alle: Sowohl Hardcore-Zo- 
cker als auch „Casuals“ kommen 
hier voll auf ihre Kosten. Sony plat- 
ziert innovative Produkte wie die 
Bewegungskamera EyeToy (2003) 
oder den Karaoke-Knüller Singstar 
(2004) genau da, wo man mit der 
PS2 hin will: In die Wohnzimmer 
von Millionen Familien. Die PS2 ist 
Spielekonsole, DVD-Player und En- 
tertainment-Maschine in einem. Die 
Rechnung geht voll auf: In puncto 
Verkaufszahlen kann die PS2 den 
Vorgänger sogar übertrumpfen; bis 
heute wurden weit über 150 Millio- 
nen Konsolen abgesetzt. 

Nicht ganz so erfolgreich ist So- 
nys erstes Handheld: Die PlayStati- 
on Portable (PSP) beeindrucktbeim 
Verkaufsstart im Jahr 2005 zwar 


mentenmarkt veröffentlicht. 


„sony ist etwas Besonderes!“ 


Guido Alt ist Senior PR Manager von Sony 
Computer Entertainment Deutschland. 


play*: Wie ist es, für ein so großes Unter- 
nehmen wie Sony zu arbeiten? Worin liegen 
die besonderen Herausforderungen? 

Guido Alt : Kurz gesagt, es macht einen Rie- 
senspaß. Sony Computer Entertainment ist 
etwas Besonderes. Die Leute haben den Spirit, 
den man früher in den kleinen Labeln in der 
Anfangszeit der Branche hatte, bewahrt. Das ist 
heute ziemlich einzigartig. Der Sony-Konzern 
bietet einem zudem Möglichkeiten — gerade in 
der PR-Arbeit — die man anderswo nicht findet. 
Kein anderer Konzern vereint Technik und 
Software, sei es Musik, Film oder Games unter 
einem Dach. Da ergeben sich natürlich fantas- 
tische Synergien für die PR. 


play*: Was waren die bisherigen Höhe- 
punkte Ihrer beruflichen Laufbahn bei 
SCED? Und an welche Ereignisse erinnern 
Sie sich weniger gern? 

Guido Alt : Puh, das ist schwierig, weil da so viel 
war. Zum einen waren die Hardware-Launches 
natürlich die größten Sachen, die ich gemacht 
habe. Für mich persönlich war die Zusammen- 
arbeit mit Kiefer Sutherland und Jet Limit das 
Beste (Anm. d. Red.: Den ärgerlichen PSN-Hack 
erwähnt Herr Alt verständlicherweise nicht). 


play: Welches sind die wichtigsten Spiele- 
Franchises von SCE und welcher Sony-Titel 
hat sich bis heute insgesamt am meisten 
verkauft? 

Guido Alt : Die wichtigsten Franchises sind zur 
Zeit Uncharted, Killzone, PlayStation Move und 


| wicklung der Multimed 
. treiben, und Toshiba d Time 


tart in Hongkong, 
g aysia und Thailand. 
Gründung Sony C 


Gran Turismo, welches auch das meistverkaufte 
Franchise ist. 


play*: Die PlayStation 3 feiert in Europa 
dieses Jahr ihren fünften Geburtstag. Wie 
viel Potenzial steckt noch in der Konsole? 
Naughty Dogs Justin Richmond, Game 
Director von Uncharted 3, hat in einem 
Interview gesagt, dass grafische Qualitäts- 
sprünge wie von Uncharted 2 zu Uncharted 
3 auf der PS3 in Zukunft kaum mehr mög- 
lich seien. 

Guido АЁ: Ich denke, da ist noch reichlich Luft 
nach oben. Dank der speziellen Systemarchitek- 
tur wird man auch in Zukunft nicht nur grafisch 
überragende Titel sehen, die auf anderen Platt- 
formen der gleichen Generationen nicht mehr 
möglich sind. Zu Zeiten der PS2 hat man auch 
gedacht, dass die Luft aus der Plattform raus 
wäre und plötzlich kamen Titel wie God of War 
2, die Experten ein Jahr vorher auf der PS2 für 
völlig unmöglich gehalten haben. Die PS3 bietet 
ungleich viel mehr Potenzial und wird noch für 
viele Überraschungen gut sein. 


play*: Der Lebenszyklus der PS3 beträgt 
laut SCEI-Konzernchef Kazuo Hirai zehn 
Jahre. Demnach dürfte die PlayStation 4 
nicht vor 2016 erscheinen. 

Guido Alt: Ich denke, zum Thema PS4 ist 
alles von unserer Seite gesagt worden. Alles 
andere ist wilde Spekulation. 


Wie wichtig ist die Veröffentlichung der 
PlayStation Vita für SCE? Welche Verkaufs- 
zahlen erhoffen Sie sich in Deutschland? 
Guido Alt: Die PlayStation Vita hat für uns den 
gleichen Stellenwert, wie jede andere Plattform, 
die wir auf den Markt gebracht haben. Es ist der 
wichtigste Launch seit der PS3 und natürlich 
der wichtigste des Jahres. 


play: Wenn Sie drei Sony-Spiele mit auf 
eine einsame Inseln nehmen dürften, wel- 
che wáren das — und wieso? 

Guido Alt: 1. Gran Turismo 5, weil ich nicht 
glaube, dass es auf der Insel Straßen und Autos 
gibt, ich aber realistisch Rennen fahren möchte. 
2. Uncharted 3, weil die Inszenierung jeden 
Abenteuerfilm locker ersetzt und ich mir viel- 
leicht noch was bei Nathan für das Überleben 
auf der Insel abschauen kann. 

3. Little Big Planet 2, weil der Editor alle ande- 
ren Genres überflüssig macht und ich mir so 
viele Spiele bauen kann, wie ich will. 

play: Vielen Dank für das Gespräch! 


Gründung Sony Marketing 
Co., Ltd. 


Verkaufsstart der , Vaio"-PCs. 
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= Benedikt erinnert sich ... 


Runden mit Ke und EEN Racer nauten 


ın ich „Sony“ höre, dann denke ich fast 

automatisch an zwei Schlüsselerlebnisse. 
Das erste war der Walkman, den ich irgend- 
wann Mitte der 80er-Jahre als Knirps stolz 
in Händen fig wenn denn eine de 


dauerbeschallen. Oder zur Abwechslung € ein 
TKKG-Hörspiel einlegen. D; : 
Е ing, die einem heute, in Zeiten vo 

Handy-, MP3-Player- oder iPad-Mobilität 
fast schon banal vorkommt. Aber damals, da war 
das ganz großes Kino und ich war auf jeden nei- 


Walkman in den Garten setzen, wal 


mein Viertel spazieren und mich dabei mobil 


mit PS2-naher Technik und der 
Móglichkeit, auf ihr nicht nur spie- 
len, sondern auch Fotos und Filme 
betrachten zu kónnen. Den Mobi- 
le-Games-Bereich beherrscht aber 
lángst Nintendo mit dem Game Boy 
Advance sowie dessen Nachfolger 
DS, der das innovativere Gesamt- 
konzept und bessere Spiele bie- 
tet. Aber das ist kein Beinbruch für 
Sony: Die PSP wirft in der Folgezeit 
immer noch genug Profit ab, denn 
sie lásst sich wunderbar als Zweit- 
verwertungsmaschine bekannter 
Sony-Spielereihen wie God of War 
oder 3rd-Party-Schlagern à la FIFA 
nutzen. Im Direktvergleich mit dem 
Nintendo DS ist Sony im Handheld- 
Bereich jedoch klarer Verlierer: Bis 
heute stehen gut 70 Millionen ver- 
kauften PSP-Konsolen über 150 
Millionen DS-Systeme gegenüber. 
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Р53, da sind wir dabei 

Nachdem Microsoft bereits 2005 
mit der neuen Xbox 360 ein über- 
zeugendes Gaming-Gesamtpaket 
vorgelegt hat und Nintendo mit dem 
günstigen, aber in Sachen Technik 
veralteten  GameCube-Nachfolger 
Wii in den Startlóchern steht, zau- 
bert Sony die PlayStation 3 aus dem 
Hut. Im November geht das neue 
Konsolenzugpferd von Sony in Ja- 
pan und den USA an den Start, Eu- 
ropa wird im Márz 2007 bedient. 
Wieder ist Sony seiner Zeit voraus: 
Die PS3 protzt — genau wie die Xbox 
360 — mit Full-HD-Auflósung, hat 
aber standardmäßig eine Festplatte, 
WLAN, Bluetooth und ein Blu-ray- 
Laufwerk an Bord. Die geballte Tech- 
nik hat aber auch ihren Preis: Stolze 
600 Euro muss man zum Launch hin- 
bláttern. Will man die Grafikpracht 
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PlayStation-Papa: Ken Kutaragi war maßgeblich an der Entwicklung der ersten Play- 


Station beteiligt und leitete bis 2007 Sony Computer Entertainment als Präsident. 
a —— 


Isenburg bei Frankfurt. 
1999 


Verkaufsstart des Unterhaltungs- 
roboters Aibo. 
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CD-Konsole rockte einfach alles KOCH ee 


von Spielen der ersten Generation 
(Sony selbst steuert u. a. Resistance 
und MotorStorm bei) in der hóch- 
sten Auflósung genieBen, braucht 
man zudem zwangsläufig einen HD- 
fáhigen Fernseher. Doch der ist 2007 
noch ziemlich teuer. Und als echter 
Blu-ray-Player taugt die PS3 auch 
erst mit der optional erháltlichen 
Fernbedienung. Hált sich die PS3- 
Anfangseuphorie noch in Grenzen 
— zumal Microsofts kostenpflichtiger 
Online-Dienst Xbox Live klasse funk- 
tioniert und Sony mit seinem Play- 
Station Network hinterherhinkt —, 
holt man in den kommenden Jah- 
ren auf. Nach dem Beheben von 
Kinderkrankheiten wie dem glück- 
losen Sixaxis-Controller (mittlerweile 
vom DualShock 3 abgelóst), einigen 
Preissenkungen sowie dem Durch- 
bruch der Blu-ray auf breiter Front 


dings Inc. 


tertainment. 


jedenfalls nicht abzusehen. 


steht die Konsole im Jahr 2012 pri- 
ma da. Allerdings hat der Hacker- 
Angriff auf das PSN im April 2011 
ebenso am Image gekratzt wie die 
gestrichene Abwärtskompatibilität 
der neuen PS3-Modelle. 

Einen Grund, schon bald die 
náchste Konsolengeneration ein- 
zuläuten, sieht Sony nicht. So hat 
Prásident Kazuo Hirai jüngst Ge- 
rüchte dementiert, man wolle auf 
der kommenden EZ Messe die PS4 
ankündigen: , Wir werden keine An- 
kündigung machen. Ich habe im- 
mer wieder gesagt, dass wir einen 
10-Jahres-Zyklus für die PS3 haben 
und es gibt keinen Grund, davon ab- 
zurücken". Derzeit genieBt der Euro- 
pa-Start des PSP-Nachfolgers Play- 
Station Vita am 22. Februar 2012 
hóchste Prioritát — alles Weitere 
steht in den (Sony-)Sternen. ВРЕ 


Markeinführung des HDR 
dem weltweit kleinsten digitalen 
HD-Camcorder. 
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Vier Redakteure äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt- 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um Sony. 
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Eine Couch zum Surfen 
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1. Sebastian Stange 


Sony-Story ein wenig über den 
Konzern philosophieren! Für mich 
ist Sony eine Firma, die stets auf 
High End abzielt, dabei aber auch 
unbedingt ihr eigenes Süppchen 
kochen muss. Da werden eigene 
Speichermedien auf den Markt 
gebracht, etwa Minidisc, Memory 
Stick oder UMD und da werden 
eigene Dateiformate bevorzugt, 
etwa der ATRAC-Codec. Stets 
ganz innovativ, aber immer eigen- 
brótlerisch. Das ist Sony für mich. 
Und wie sieht es bei euch aus? 
Und was haltet ihr von Sonys bis- 
herigem Gaming-Engagement? 


denke ich als Allererstes an die 
ganzen PlayStations, die schon 
meine Regale geschmückt haben, 
und die vielen Spiele, die ich da- 
rauf schon in unzáhligen Náchten 
durchgezockt habe. Aber meine 
allererste Sony-Erinnerung ist mit 
einer kleinen Wunderkiste namens 
Walkman verbunden. Portable 
Musik ist für mich genauso wich- 
tig wie Videospiele und insofern 
bin ich Sony gleich doppelt dank- 
bar. Und das mit den eigenen For- 
maten war damals auch noch kein 
Thema, es gab halt nur Kassetten 
und später CDs. Gute alte Zeit... 


2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 
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2. Sascha Lohmüller 


TONI OPI 

Wenn ich an meine „Anfänge“ mit 
Sony denke, kommt mir immer 
erst die PSone in den Sinn. Dabei 
begleitet mich der Elektronikrie- 
se schon viel lánger. Mein erster 
Walkman? Natürlich ein Original 
von Sony. Mein erster Discman? 
Ein Sony. Und selbst einen Sony- 
Minidisc-Player habe ich mir sei- 
nerzeit gegónnt. Eigenbrótlerei 
hin oder her, die Produkte waren 
immer top. Mit einem Sony-Gerät 
habe ich aber bis heute keinen 
Frieden geschlossen: die PS2. Ich 
mochte sie damals nicht, ich mag 
sie heute nicht. Aber sie ist ja zum 
Glück Schnee von gestern. 


Ob man Sony nun liebt oder hasst, 
ändert nichts an der Tatsache, 
dass das Engagement des Elektro- 
nikriesen im Videospielgescháft 
einen Segen für uns Gamer dar- 
stellt! Man denke nur an hochka- 
rátige PlayStation-Serien wie Gran 
Turismo, Killzone, Motorstorm, Un- 
charted, Little Big Planet oder gar 
die Hauptgeschichte der Metal 
Gear Solid-Saga. Es wáre unvor- 
stellbar, wenn diese Meilensteine 
der Videospielgeschichte nie- 
mals — oder vielleicht auf anderen 
Konsolensystemen — erschienen 
wáren. Ich persónlich bin deshalb 
froh, dass alles so ist, wie es ist! 


2006 
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Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Unklare Zustándigkeiten 
Was ist eigentlich ganz genau der Unter- 
schied zwischen Entwicklern, Herstel- 
lern und Publishern? 
DIVERSE LESER PER MAIL 


Thorstens Antwort: Zu meiner Verwunderung musste ich 
in den letzten Wochen feststellen, dass diese Frage im- 
mer wieder auftaucht. Offenbar ist die Sache doch nicht 
so klar, wie wir in der Redaktion gedacht haben. Des- 
halb nun eine kleine Lektion meinerseits in Sachen , Wer 
macht eigentlich was?" Wie der Name Entwickler bereits 
recht unmissverstandlich „andeutet“, bezeichnet man so 
die Menschen, die ein Spiel entwickeln, es programmie- 
ren, designen und erfinden. Ein gutes Beispiel für einen 
typischen Entwickler ist etwa Bugbear Entertainment 
(Ridge Racer Unbounded). Entwickler bringen ihr Werk 
aber zumeist nicht selbst in den Handel, sondern arbeiten 
mit einem Publisher („to publish“ heißt ,veróffentlichen") 
zusammen. Dieser kümmert sich um die Werbung und die 
Herstellung des Spiels — daher nennt man ihn in Deutsch- 
land oft auch ganz schlicht „Hersteller“. Im Falle von Ridge 
Racer Unbounded ist das etwa Namco Bandai. Kompliziert 
wird die Sache jedoch dadurch, dass einige Publisher 
auch eigene Entwicklungsstudios betreiben. So kommt 
Far Cry 3 beispielsweise vom Entwickler Ubisoft Montreal, 
der wiederum zum Hersteller Ubisoft gehórt. Und weil wir 
gerade dabei sind, erkláren wir euch auch noch, was ein 
Distributor so macht — denn diesen Ausdruck habt ihr mit 
Sicherheit auch schon mal gelesen. Das lateinische Wort 
„distribuere“ bedeutet so viel wie „verteilen“ und dem- 
entsprechend gibt es bei Spielen nicht nur einen Publisher 
und einen Entwickler, sondern auch einen Distributor. 
Letzterer kümmert sich ergo nur darum, dass das jewei- 
lige Produkt an den Handel verteilt wird — man spricht hier 
auch gerne mal von einem „Großhändler“. Damit sollten 
eigentlich alle Unklarheiten beseitigt sein! Und wenn doch 
nicht, dann wisst ihr ja, wie ihr mich erreicht — ich beant- 
worte liebend gerne noch weitere Fragen zum Thema :) 


H David Guetta? Unpeinlich! 


Warum ist es peinlich, dass dir 
die neue David-Guetta-Scheibe gefällt 
(siehe letzte Ausgabe)? Wenn mir eine 
Band/ein Künstler gefällt, ist das doch 
egal, ob der vor zehn Leuten auf dem 
Klo spielt oder im Wembley-Stadion. Wo 
kommen wir denn hin, wenn ich mir be- 
stimmte Musik nicht anhóren kann, weil 
ich dann schief angeguckt werde oder 
das Gefühl habe, es ist peinlich? 

PETIB IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Ui, da habe ich mich wohl 
etwas falsch ausgedrückt! Zuerst mal móchte ich 
klarstellen, dass ich David Guetta an sich nicht 
besonders peinlich finde — trotz seiner teilweise 
doch recht eigenwilligen Auftritte. Vielmehr han- 
delte es sich um eine Art Insider-Gag! Ich habe 
nämlich in meinem Freundeskreis immer ziemlich 
derbe über alle Menschen gelästert, die dieses 
„furchtbare Elektro-Charts-Zeug“ hören. Nur um 
schließlich feststellen zu müssen: „Mist, jetzt 
gefällt mir diese Popmusik am Ende selbst recht 
gut!“ Dies beweist zwei Dinge: Zum einen sollte 
man wohl keine unkommentierten Insider-Dinge 
ins Heft schreiben, zum anderen sind Vorurteile 
ein schlechter Ratgeber. Deshalb finde ich es 
auch voll okay, wenn unsere Leser Andrea Berg 
hören und alle Lieder von Roberto Blanco aus- 
wendig mitsingen können. Einzig irgendwelcher 
Nazi-Rock, der ist nicht nur peinlich, sondern so- 
gar kacke. Sorry für die Ehrlichkeit. 


9 Der inkompetente Chef 

W | Thorsten, du arbeitest bei einem 
Gaming-Magazin und spielst nicht mal 
online! Was soll das denn? 


Thorstens Antwort: Der ehemalige Chef des 
Megakonzerns General Electric, Jack Welch, 
hat einmal gesagt: „Ich habe keine Ahnung, wie 
man Triebwerke baut. Aber ich weiß, wer davon 


Ahnung hat. Und darauf kommt es an." Ergo ist 
es auch unerheblich, ob ich selbst online zocke. 
Viel wichtiger ist es doch, dass wir in unserer Re- 
daktion Leute wie den Toni haben, die dieses Feld 
abdecken. Dafür hat Toni wiederum keine Ahnung 
von Ninja Gaiden — ich aber dafür jede Menge. 
AuBerdem vertrete ich die (vielleicht auch um- 
strittene) Meinung, dass man als Redakteur nicht 
zwangsweise auch ein toller Videospieler sein 
muss. Schließlich kann ein Fußballtrainer auch 
niemals so gut kicken wie seine Mannschaft — 
Ahnung von der Materie hat er aber zumeist trotz- 
dem jede Menge. 


H Apfel = Birnen: Teil 2 
Die Gamestar XL kostet „nur“ 80 
Cent mehr als die (megageile) play3, 
bietet aber einen größeren Umfang 
und Spiele-Vollversionen. Wieso ist der 
Preisunterschied so klein? Und auch die 
Games Aktuell gibt es für 2,00 Euro we- 
niger als die play3, obwohl beide Hefte 
ungefähr den gleichen Umfang haben! 
THEKINGNARUTO IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Ich kónnte mir die Sache ein- 
fach machen und irgendwelche „Kosten lalilu“- 
Dinge erfinden. Will ich aber nicht! Die Sache mit 
den Verkaufspreisen ist nämlich deutlich kompli- 
zierter, als man gemeinhin denkt. Letztlich geht 
es dabei um Angebot und Nachfrage: Wir bieten 
ein Produkt an, die Leser fragen es nach. Der 
Preis, zu dem wir das Heft in den Handel stellen, 
hängt dabei von Faktoren wie Redaktionsgröße, 
Gesamtauflage und Ausstattung ab. Die Rech- 
nung hierzu füllt locker drei ganze Excel-Tabellen 
— und ich kann sie hier leider nicht abdrucken. 
Was ich aber sehr gerne anstrenge, das ist ein 
kleiner Vergleich: Nehmen wir zum Beispiel den 
Markt der Mobiltelefone. Es gibt inzwischen viele 
Handys, die in Sachen Funktionsumfang mehr 
bieten als Apples iPhone — und dennoch weniger 
kosten. Trotzdem bleibt das Apfeltelefon erfolg- 
reicher! Warum? Weil es besser gemacht ist! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


sony HMZ-T1 Head-Mounted-Display 


MULTIMEDIA-DISPLAY | Was Sony uns da 
mit dem sperrigen Namen HMZ-T1 anbietet, 
klingt nach Zukunftsmusik: eine Video-Brille mit 
knackscharfen OLED-Bildschirmen in 720p-Auf- 
lósung, 3D-Modus, virtueller Surround-Sound 
und ein Bildeindruck, als säße man 20 Me- 
ter von einer 19,5 Meter großen Kinoleinwand 
entfernt. Doch das Ding ist kein feuchter Nerd- 
Traum, sondern anfassbare Realitát. Allerdings 
erlebten wir beim Antesten ein ernüchterndes 
Erwachen. Denn die vielversprechende Hard- 
ware hat einige Macken. Neben dem gesalzenen 
Preis ist da vor allem der mäßige Tragekomfort. 
Mit 420 Gramm ist das Gerät kein Leichtgewicht 
und drückt schnell unangenehm auf die Nase — 
da helfen auch die vielen justierbaren Riemen 


und Stützen nichts. Um einen kompletten Blu- 
ray-Film durchzustehen, muss man definitiv sei- 
nen Nacken irgendwo abstützen. 

Das HD-Bild des HMZ-T1 ist durchaus or- 
dentlich, jedoch braucht es einige Zeit, um sich 
an den Bildeindruck der zwei Mini-Displays zu 
gewóhnen. Die Linsen vor dem Bildschirmen 
lassen sich zwar anpassen, genau wie im Kino 
fühlt man sich aber nicht. Denn zum einen nervt 
die Tatsache, dass der Rand des Bildes unscharf 
wirkt — bei Videospielen ein Graus, denn da be- 
finden sich viele HUD-Elemente —, und zum an- 
deren bedeckt das Display nicht das gesamte 
Sichtfeld. Über und unter dem Gerát scheint Ta- 
geslicht durch. Alles in allem empfanden wir das 
Multimedia-Erlebnis als eher gewóhnungsbe- 


dürftig und auf Dauer als stressig. Sony scheint 
das zu wissen. Nach drei Stunden warnt das Ge- 
rát vor Dauernutzung, nach sechs schaltet es 
sich gar ab. Doch es gibt auch Lichtblicke: Der 
virtuelle Surround-Sound der integrierten Kopf- 
hörer ist überraschend voluminós und druckvoll! 
Wir lehnen dennoch dankend ab und warten da- 
rauf, bis leichtere Modelle mit weniger Kinder- 
krankheiten und mobiler Nutzungsmóglichkeit 
erscheinen. Die Idee hinter dem Kopfkino ist 


nämlich klasse! SST 
Hersteller Sony 
Plattform PS3, Xbox 360 etc. 
Preis 799,- Euro 


Testurteil Ausreichend 


onakebyte PS Vita Starter-Pack 


ZUBEHÖR | Zum Start der PS Vita wird es neben 
dem Originalzubehór von Sony natürlich auch eine 
ganze Flut an Produkten von Drittherstellern geben. 
Den Anfang macht das Starter-Pack von Snakebyte, 
das eine Transporttasche, eine Schutzhülle für bis 
zu acht Spiele und zwei Speicherkarten, ein Reini- 
gungstuch, je eine Schutzfolie für Touchscreen und 
Touchback, eine Softcard zum sauberen Auftragen 
der Folien sowie eine Handgelenkschlaufe umfasst. 
Positiv: Die Tasche ist so ausgelegt, dass man auch 
Zubehór wie das Spiele-Etui mit darin transportie- 


ren kann. Material- und Verarbeitungsqualität aller сале экее 
Teile sind nicht herausragend, aber okay. Mit einem Platform Po vita 
"esma nm usragenc, уне! Preis 14,99 Euro 


empfohlenen Verkaufspreis von 14,99 Euro ist das 
Snakebyte-Paket sogar deutlich günstiger als das 
vergleichbare Sony-Angebot. OPL 
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Flashback 


Red 


Was hat zwei Entwickler und einen tollen 


Nachfolger? Dieses Westernspiel! 


x. 


D 


ACTION I Der Western als klas- 
sisches Film-Genre wird bereits seit 
den Sechzigerjahren totgeredet. 
Dennoch erscheinen in regelmä- 
Bigen Abständen solch cineastische 
Meisterwerke wie etwa Erbarmungs- 
los, Der mit dem Wolf tanzt oder das 
jüngst für mehrere Oscars nomi- 
nierte True Grit. Dieser Status Quo 
lässt sich im Grunde eins zu eins 
auf die Videospielewelt übertragen. 
Spricht man das Thema Western- 
Spiele an, fallen meist die Worte „Ni- 
schengenre“, „uninteressant“ oder 
„LOL“ Und doch: Alle paar Jahre 


bw E. 
IFBullet-TimezInden.Duellen kommt es auf Zielgenauigkeit und 
Schnelligkeit an — edes dank Dead-Eye-Funktion kein Problem, =. s 


veróffentlicht irgendein Team einen 
Cowboy-und-Indianer-Titel, der al- 
len Unkenrufen zum Trotz eine tolle 
Spielerfahrung bietet. Als Beispiele 
dafür seien nur mal Gun, die Call of 
Juarez-Reihe (The Cartel Klammern 
wir hier einmal aus — oder ein, wie 
auch immer) und Rockstars Meis- 
terwerk Red Dead Redemption ge- 
nannt. Dass letzterer Genrevertre- 
ter jedoch einen direkten Vorgánger 
besitzt, weiß heutzutage kaum noch 
jemand: Red Dead Revolver heißt 
der Titel — und er hat eine bewegte 
Geschichte hinter sich. 


4° FREIGESCHALTETE OBJEKTE © 
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Ausgezeichnet 


Dead 
Revolver 


Die glorreichen 73 

Zugegeben, einer der Gründe, wa- 
rum Revolver heute nur noch Video- 
spielkennern ein Begriff ist, mag die 
Qualität des Spiels sein. Revolver ist 
zwar beileibe nicht schlecht, son- 
dern sogar wirklich solide mit sei- 
ner Durchschnittswertung von 73 
(Quelle: metacritic.com), aber eben 
auch kein Meilenstein wie sein 
Nachfolger. Dabei bringt die Story 
eigentlich alles mit, was einen span- 
nenden Western ausmacht. Ihr ver- 
kórpert den Cowboy Red Harlow, 
der als Jugendlicher mit ansehen 


musste, wie seine Eltern vom fiesen 
Colonel Daren getótet wurden. Nun 
ist er erwachsen und sinnt auf Ra- 
che. An der Grundthematik erkennt 
mari-schon: Von der Erzählweise 
her orientiert sich Revolver an den 
italienischen Spaghettiwestern. Es 
geht deutlich düsterer und brutaler 
zu als etwa in einem US-Western. 
Um die raue Wildwestatmo- 
spháre weiter zu verstárken, legten 
die Entwickler übrigens mehrere 
Grafikfilter über das Spielgesche- 
hen, um einen dreckigen, farbar- 
men Look zu kreieren. Heutzuta- 


»kastschon obligatorisch für ein Actionspie 


inter Geschüt 
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ge sorgen aber gerade diese Filter 
dafür, dass Revolver stark veraltet 
aussieht. Auch manche Gegner 
sind im grau-braunen Brei kaum 
zu erkennen. Zeitlos hingegen der 
Soundtrack: Aus den Boxen ertónt 
nicht nur atmosphárische Wester- 
musik. Nein, es handelt sich dabei 
sogar um Original-Film-Scores von 
Genregrößen wie Ennio Morricone 
(Spiel mir das Lied vom Tod). 


Eine Handvoll Schläuche 

In Sachen Spieldesign unterschei- 
det sich Revolver allerdings von 
seinem Nachfolger. Statt Open- 
Western-World ballert ihr euch auf 


= NR Rockstar: Besondersernst nimmtsich Revolveran einige 
tellen nicht. Hier tretet ihr etwa gegen Mini-Clowns an. ! LI 


Reds Rachefeldzug im Grunde nur 
durch recht eng gesteckte Areale 
und killt einen (Klon-)Cowboy nach 
dem anderen. Habt ihr genügend 
Wildwest-Bewohner über den vir- 
tuellen Jordan geschickt, dürft ihr 
eine Zeitlupe aktivieren und meh- 
rere Gegner für spektakuláre Ab- 
schüsse markieren. Für Abwechs- 
lung sorgen Passagen, in denen 
ihr euch an stationáre Geschütze 
klemmt, herumschleicht oder ande- 
re Charaktere verkórpert, wie etwa 
die Scharfschützin Annie Stoakes 
oder den Indianer Shadow Wolf. So- 
gar klassische Western-Duelle ste- 
hen auf dem Plan. Hier müsst ihr 


Anfangs werkelte nämlich Capcom an Red Dead Revolver. Bereits 1985 

hatte der Publisher gute Erfahrungen mit dem Western-Genre gesammelt 

und den Top-Down-Shooter Gun.Smoke veröffentlicht. Den fanden deutsche 
Behórden damals wohl derart realistisch, dass sie ihn gleich mal indizierten. 2 


Seit 2005 ist das Spiel jedoch wieder vom Index gestrichen, schließlich 
kann man bei der pixeligen Klotzgrafik nur mit viel Fantasie brutale Inhalte 


Tho 
"Zaang 


entdecken. Für Red Dead Revolver war dieser Titel in der Hinsicht wichtig, 
dass sich die Entwickler einige Elemente aus Gun.Smoke herauspickten und 
in ihr neues Spiel einbauten. Anreichern wollte man das Gameplay durch 
Fantasy-Elemente. So standen etwa Kämpfe gegen Zombies auf dem Pro- 
gramm. 2002 fiel Capcom jedoch auf, dass das Spiel höchst durchschnitt- 
lich zu werden drohte und man stampfte das Projekt kurzerhand ein. 


Rockstar Games kaufte daraufhin die Überreste des Spieles auf, strich | 
die Zombie-Kämpfe, änderte das Setting von US- zu Italo-Western und 
krempelte auch alles andere komplett um. Heraus kam zweieinhalb 
Jahre später das heutige Red Dead Revolver. Ironie der Geschichte: Die 
Idee mit den Zombies verarbeitete Rockstar Jahre später ebenfalls — 
und zwar 2010 im äußerst erfolgreichen Red Dead Redemption-Add-on 


Undead Nightmare. 


E SA 
ےا‎ 2 


schnell ziehen und gut zielen, um 
euer Gegenüber zu besiegen. Zwi- 
schen den einzelnen Missionen 
sackt ihr Kopfgeld für besiegte Geg- 
ner ein und nutzt euer so verdientes 
Bares, um euch mit neuen Waffen 
einzudecken oder eure benutzten 
SchieBprügel zu reparieren. 

Das alles funktioniert auch heu- 
te noch tadellos, obwohl man sicher 
die eine oder andere Komfortfunk- 
tion vermissen mag. Viel wichtiger 
ist jedoch, dass Red Dead Revol- 
ver hier den Grundstein für seinen 
Nachfolger Red Dead Redemption 
gelegt hat. Und den will heutzutage 
niemand mehr missen, oder? SL 
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Bunt, vom Aussehen eher clean und mit Zombies gespickt — 
so sollte Red Dead Revolver eigentlich aussehen. 


Erinnerung 
„solider Grundstein 
für den tollen Nachfolger“ 


Sascha Lohmüller Mohikaner 


Auch wenn mir Undead Nightmare als Add-on zu 
Red Dead Redemption gefallen hat und ich Filme 
wie Cowboys & Aliens durchaus unterhaltsam 
finde — ich begrüBe, wie sich Red Dead Revolver 
entwickelt hat, námlich eher zum Realismus hin. 
Als Basis für einen Western-Shooter passt nichts 
besser als eine düstere Rachegeschichte im Stile 
von Spiel mir das Lied vom Tod. Die Abwechslung in 
den Gefechten ist ebenfalls gelungen. Stationäre 
Geschütze, Snipergewehre, High-Noon-Duelle, 
Passagen auf Pferden, Schießereien in Zügen 

— hier wurde bereits der Grundstein für die unter- 
haltsame offene Welt von Red Dead Redemption 
gelegt. Leider blieb dabei die Spielbarkeit etwas 
auf der Strecke, denn vieles an Revolver wirkt sper- 
rig und unkomfortabel, obwohl die Basiselemente 
funktionieren. Mir persónlich war das Spiel zudem 
immer etwas zu linear. Man fáhrt in ein Areal, holzt 
alles um und fáhrt weiter zum náchsten — da bin 
ich wohl zu sehr Open-World-Fanatiker. Dass der 
Zahn der Zeit an der Revolver-Grafik nicht nur 
nagt, sondern herzhaft davon abbeißt, kann ich 
schon eher verschmerzen, schließlich geht das 
den meisten Spielen so. 


y 
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HERSTELLER Rockstar Games 
ENTWICKLER Capcom/Rockstar San Diego 
Das Studio ist für die Midnight Club-Serie und 

Red Dead Redemptionverantwartich. ea 
ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
Der Revolver -Nachfolger kommt mit offener 

Welt und jeder Menge Westem-Flair ег. 
TERMIN 11. Juni 2004 
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Heutige Wertung &® 


Grafisch veraltet, musi- 
kalisch herausragend, 


spielerisch durchaus 
noch annehmbar 
play? 
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der Gaming-Visionen in Film und TV 


Die Spielkonsole in eXistenZ Ө Die Gaming-Zukunft/ 
Second Life-Verarsche in Gamer 


Im ganz ordentlichen 
Actionfilm Gamer wird 
eine bitterbóse Gaming- 
Zukunft gezeichnet. Ju- 
gendliche Profi-Zocker 
steuern zum Tode ver- 
urteilte Gefangene fern 
und veranstalten mit ih- 
nen als Spielfiguren bru- 
tale Deathmatches. Und 
wer keine Kohle hat, 
stellt seinen Körper als 
Spielfigur für „Society“ 
zur Verfügung, einer bit- 
terbösen Verarsche der 


Wir wollen nicht zu viel von der Story dieses abgedrehten SciFi-Geheimtipps ver- Online-Welt Second Life. 
raten, nur so viel: Im Film klinken sich diverse Leute mittels lebendiger Videospiel- In „Society“ leben dann 
konsolen in eine Cyber-Welt ein. Die Zocker verbinden ihr Nervensystem durch Internet-Nutzer mit re- 
eine Art Nabelschnur mit der Konsole. Und die , Hardware" sieht ganz wunderbar alen Kürpern ihre Perver- 
eklig aus. Was für eine wilde Idee! Und was für ein guter Film! Ansehen! Sofort! sionen aus. Abgefahren! 
Ө dejarik aus ©) Der kuttim war Games 
1 War Games - Kriegsspiele von 1983 ist 
Krieg der ote rne aus heutiger Sicht ganz schón veraltet, 


bleibt aber ein sehenswerter Kultfilm. Inmit- 
ten des Kalten Kriegs hackt sich der Teena- 
ger David unabsichtlich in den Computer des 
US-Atomraketen-Abwehrschirms. Er glaubt, 
er würde ein brandneues Videospiel zocken, 
ein Strategiespiel! Er lóst in Wirklichkeit aber 
den Startbefehl für einen Atomschlag auf 
Russland aus. Und auch wenn all die Com- 
puter-Sachen aus heutiger Sicht eher albern 
aussehen, ist die Story extrem spannend! 


Es ist eine winzige Nebensache, eine kurze Szene inmitten 
der komplexen Film-Trilogie und doch hat sich ein riesiger 
Hype um diese Schach-Variante entwickelt. In Star Wars: 
Episode IV — Eine neue Hoffnung sieht man, wie sich Chew- 
bacca und R2-D2 dem Dejarik genannten Spiel widmen. Es 
ähnelt Schach, wird auf einem runden Brett gespielt und 
funktioniert mit holografisch animierten Figuren. Und ge- 
nau dieser Punkt bezauberte die Fantasie der Zuschauer. 
Wie cool, solch ein lebendiges Schachspiel! 


® Die virtuelle Welt von Der Rasenmähermann 


€ 1 Oh, die guten alten 90er! Damals war es noch so 
einfach, uns die Welt des Cyberspace mit irgend- 
welchen Render-Filmchen zu verkaufen. Der Ra- 
senmáhermann tat das ganz besonders gut. Im 
Film verwandelt sich der geistig zurückgebliebene 
Gártner Jobe durch ein Virtual-Reality-Spiel zum 
gefährlichen Supergenie — ein sinisteres Militär- 
Experiment! Das wird gegen Ende ziemlich abge- 
dreht, denn Jobe erhält telepathische Fähigkeiten 
und es kommt zu einem Showdown im Cyberspace. 
Das ist Trash, aber sehenswert! 
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Die Welt von Tron Ө SID 6.7 aus Virtuosity 


Der Sci-Fi-Thriller Virtuosity von 1995 ist kein umwerfend guter Film, 
hat aber eine interessante Gaming-Prámisse. Ein Programmierer entwirft 
darin eine Trainingssimulation für die Polizei, in der die Persónlichkeiten von 
183 Serienmórdern vereint sind. Klar, dass das schiefgehen muss und die Si- 
mulation anfángt, als Android in der realen Welt zu morden. Uns gefállt beson- 
ders, wie herrlich trashig SID 6.7 inszeniert ist — als Videoleinwand, auf der 
Russel Crowe die mörderische KI mimt. Hach, damals war so etwas halt noch 
glaubhaft! Die 90er-Computer-Effekte sind aus heutiger Sicht echt witzig. 


fs 


Tron — und hier meinen wir natürlich den ersten Film von 1982 - strotzt nur so 
vor kreativen Ideen und genialen Bildern. Die neonfarbene Computerwelt, in 
die der Hauptdarsteller Kevin Flynn gesaugt wird, ist zwar von menschenáhn- 
lichen „Programmen“ belebt, folgt aber den klaren Re- 
geln der Computer-Logik. Und es ist ziemlich cool, wie 
sich Programme lóschen, wie die Welt der Datenstró- 
me gestaltet ist, wie die coolen Lichtbike-Rennen aus- 8 А А 
| sehen — das war und ist beeindruckend. Und der alte Der Spielautomat von The Last Starfighter 
| Film erlaubt sich keine Albernheiten, wie die Fortset- 

zung von 2011. In der gibt es tatsächlich Nachtclubs Das ist doch mal eine tolle Idee Wtf] МХ 
für Programme. Was für ein Unsinn! nach dem Motto: Wer gut zocken kann, 
kommt weiter im Leben! In diesem Sci-Fi- 
Streifen von 1984 dient ein Spielautomat 


als Rekrutierungs-Büro für einen Alien- 
à Krieg. Kein Scherz! Als der Teenager Alex 
Kinder als Drohnen- eines Nachts den Rekord von „Starfigh- 


ter" bricht, wird er von Aliens mitgenom- 


Piloten in Toys men und fliegt für sie in die Schlacht. Zu- 
hause wird er wáhrenddessen von einem 

Diese Komódie mit Robin Williams in der Hauptrolle ist Androiden ersetzt. Der Film bot für dama- 
ein ziemlicher Reinfall, hat aber einen interessanten lige Verháltnisse extrem moderne Render- 
Blick auf Videospiele. Im Film geht es um eine Spiel- Effekte und obendrein gab es auch ein 
zeugfabrik, in der neuerdings keine Kindertráume mehr passendes Videospiel. Nun, das sollte es 
erfüllt werden, sondern Teenager mithilfe von Video- zumindest geben. Aufgrund von Lizenz- 
spielen zu Militárpiloten ausgebildet werden. Interes- Problemen erschien das Atari-Ballerspiel 
sant ist das deshalb, weil heutzutage Videospiel-Erfah- aber nie in seiner geplanten Form. 
rung ein groBer Pluspunkt ist, wenn man Drohnenpilot 
für die US-Streitkráfte werden will. 


(10) Das Spiel aus Star Trek: The Next Generation 


In der 106. Folge von Star Trek TNG dreht 
Sich alles um ein Videospiel, das von Com- 
mander Riker an Bord der Enterprise gebracht 
und verteilt wird. Doch die Software entpuppt 
Sich als eine Art Trojanisches Pferd, macht fast 
die komplette Besatzung des Raumschiffs ab- 
hángig und willenlos. Am Ende geht natürlich al- 
les gut. Für den Top-10-Platz qualifiziert sich die- 
se Videospiel-Vision vor allem durch das Spiel an 
Sich. Was zum Teufel soll das denn bitte sein? Die 
krude 3D-Animation sieht eher schrág aus und 
allem Anschein nach hatte das Animations-Team 
keine Ahnung, wie in Zukunft Spaß aussehen 
könnte. Was für ein Unfug! 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 
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Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unserem Post- 
fach ein, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwil- 
lige Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder 
einfach durch eine sensationell blóde Frage. Das kón- 


nen und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich möchte gerne auf meine PS3 die derzeit die Version 
3.61 hat die Software 3.55 raufladen. Von wo kann ich 
diese Software runterladen und muss ich da die Play- 
station an das Internet anschliessen oder kann man das 
zuerst auf den normalen Pc laden und auf eine Speicher- 
karte speichern und dann auf die Playstation raufladen? 
Und wieviel kostet diese Software und gibt es die nicht 
auf CD-Rom? Vielen Dank für ihre Hilfe mfg. 

Heinz P. 


ріауз: Ei, ei, еї... lieber Heinz. Nach reiflicher Überlegung 
fällt uns ja wirklich nur ein Grund ein, warum jemand aus- 
gerechnet auf die Firmware 3.55 downgraden will. Und 
das hat — ohne hiermit etwas unterstellen zu wollen — mit 
nicht ganz legalen Download- und Kopieraktivitäten zu 


tun. Sollten Sie andere Beweggründe haben, so müssten 
Sie Ihre PS3 auf Werkszustand zurücksetzen und dann 
ein Spiel starten, welches besagte Firmware im Gepáck 
hat. Wir empfehlen aber die aktuelle Version 4.00. Die ist 
wirklich toll und kann sogar mit der Vita. ;-) 
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Cliffhanger 


Hallo play3-Team, wie immer habe ich mich sehr auf die 
neue Ausgabe gefreut. Dieses Mal sogar mit dem Test von 
Final Fantasy XIII-2. Da es sich bei den FF-Spielen um meine 
absolute Lieblingsspielreihe handelt, habe ich mich sehr ge- 
freut, so früh schon einen ausführlichen Test zu lesen. Lei- 
der habt ihr mir mein Spielvergnügen gleich zu Anfang des 
Artikels etwas verdorben, indem ihr direkt schreibt, dass es 
einen Desen Cliffhanger am Ende des Spiels gibt. Musstet 


ihr das unbedingt verraten? Ihr schreibt ja selbst, dass ihr 
sehr überrascht wart. Somit habt ihr jetzt den Spielern, die 
diesen Artikel lesen, diese doch große Überraschung ge- 
nommen. Hätte es nicht gereicht zu schreiben, dass es ein 
sehr überraschendes Ende gibt. Weil gerade Final Fantasy 
spielt man doch wegen der tollen Storys. Na ja, kann man 
nix mehr machen, leider. Ansonsten macht weiter so. Ihr 
seid mit Abstand das beste Spielemagazin in Deutschland. 

BENNY M. 


PLAYS: асосе 


d letzten Podcasts personell arg dünn besetzt waren, doch 


Wir müssen an dieser Stelle ja durchaus zugeben, dass die 


nicht so in diesem Jahr, denn 2012 wird alles besser! Bis 
auf den Weltuntergang natürlich. Und so fanden sich gleich 
fünf Redakteure in der Podcast-Grotte ein: Thorsten, Toni, 
Sascha und jeweils mit einem kurzen Intermezzo auch Se- 
bastian und Uwe. Wir quasseln über unsere Erwartungen 
an das neue Jahr, die PS Vita, Uncharted: Golden Abyss, 
Hitman: Absolution, MW 3, Assassin's Creed: Revelations 
und die geschlossene Beta von Starhawk. Hört rein unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


www.playdrei.de 


plays: Wir haben uns tatsächlich lange den Kopf darüber 
zerbrochen, ob und wie wir über das Ende schreiben. 
Das zentrale Problem für uns war, dass der Cliffhanger 
(nicht das Ende an sich!) einer unserer größten Kritik- 
punkte an FF Х///-2 ist. Und so einen Kritikpunkt können 
wir bei einem ausführlichen Test schlecht verschweigen, 
oder? Daher haben wir lediglich erwähnt, dass FF Х///-2 
mit einem Cliffhanger schließt, sind dabei aber bewusst 
mit keinem Sterbenswörtchen darauf eingegangen, was 
am Schluss passiert und wie es dazu kommt. Denn auch 
wir finden Story-Spoiler blóde und sehen das genauso 
wie du: Ein Final Fantasy spielt man vor allem wegen der 
Handlung. Und über die haben wir uns im Test so gut 
wie möglich ausgeschwiegen. Um die Erwähnung des 
Cliffhangers sind wir allerdings wirklich nicht herumge- 
kommen. Hätten wir nämlich geschrieben: „Das Ende hat 
uns enttäuscht“ oder „Wir finden das Ende blöd“, ohne 
auf den Cliffhanger einzugehen, hätte das zu einer völlig 
falschen Aussage geführt. Denn das Ende selbst gefällt 
uns klasse. Du siehst, wir befanden uns beim Test in einer 
Zwickmühle. Wir hoffen, dir (und anderen Lesern) die Vor- 
freude nicht zu sehr verdorben zu haben, und wünschen 
dir natürlich trotzdem viel Spaß mit FF Х///-2. 


Verfallsdatum und Spoiler 


In einem Leserbrief wurde das Verfallsdatum von Down- 
loadinhalten kritisiert. Den Begriff finde ich nicht zu krass, 
er trifft es ziemlich genau! Dass Publisher nicht zehn Jah- 
re lang den Download auf den Servern lassen, kann ich ja 
schon verstehen, aber es sollte nicht so aussehen, dass 
ich ein Produkt „neu“ erwerbe und dann zum Beispiel bei 
einer Sonderedition (die viele ja oft aus Kostengründen 
lange nach dem Release erwerben) den Zusatzinhalt nicht 
bekomme. Und wenn doch, dann sollte dieses Verfallsda- 
tum SICHTBAR auf dem Produkt abgedruckt sein. Alles 
andere erfüllt ja schon fast den Tatbestand des Betruges 
oder des unlauteren Wettbewerbs, da mit etwas geworben 
wird, was man nicht mehr erfüllt. Hier besteht definitiv Ver- 
besserungsbedarf bei den Publishern! AbschlieBend noch 
eine Sache: Nehmt euch bitte die Spoiler-Kritiken nicht 
allzu sehr zu Herzen. Ich WILL tolle Szenen in euren Videos 
sehen! Das hat nix mit Spoilern zu tun. Wenn einer seinen 
Wunschtitel jungfráulich erleben móchte, soll er einfach 
drüberweglesen bzw. weiterskippen. Davon mal abgese- 
hen, selbst wenn tolle Szenen etwas spoilern — meist sind 
sie dem Kontext entrissen und erst beim Selberspielen 
macht es klick. Insofern ist das kein Grund, uns zukünftig 
nur noch den Vorspann eines jeden Spiels zu prásentieren. 
Macht das so weiter wie bis jetzt, denn das macht ihr gut! 

OLIVER S. 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


Kinderkrankheiten 


In Ausgabe 57 habe ich mit großer Freude euren knallhar- 
ten Praxistest der PlayStation Vita gelesen. Eigentlich war 
mir klar, dass ich mir zum Erscheinungsdatum eine solche 
Konsole kaufen wollte. Allerdings habe ich im Internet ge- 
lesen, dass die Vita in Japan schon herbe mit Kinderkrank- 
heiten zu kämpfen hat (Systemabstürze, Nichterkennen der 
„Touch-Eingaben“ etc.). Habt ihr diesbezüglich schon Infor- 
mationen? 250 bzw. 300 Euro sind kein Pappenstiel und ich 
hoffe, dass Sony nicht wieder zu viel versprochen hat. 
TOBIAS N. 


play: Hi Tobias, mal abgesehen davon, dass keiner der 
aufgetretenen Mängel wirklich schwerwiegend gewesen 
ist, hat Sony mittlerweile mehrere Firmware-Updates 
veröffentlicht, die nahezu alle „Kinderkrankheiten“ ku- 
riert haben. Du kannst, was die Hardware betrifft, also 
bedenkenlos zugreifen, zumal Sony ja wie bei der PS3 
auch weiterhin am System arbeiten wird. 


Zu groß? 
Ich habe mir einen Flachbildschirm mit 46-Zoll-Diagonale 
gekauft und seitdem funktioniert das mit dem Zocken 
von Modern Warfare 3 nicht mehr so richtig. Alles ist zwar 
schön groß und scharf, aber auch sehr ungenau. Man tippt 
den Controller nur an und die Waffe im Spiel zielt kilome- 
terweit vorbei. Hatte vorher einen 40-Zöller, da hat es be- 
stens funktioniert. 

PETER 


plays: Okay, wir hätten hier mehrere Lösungsvorschlä- 
ge parat: 1.) Du hast die Sichtempfindlichkeit im Spiel 
verstellt, wovon wir aber mal nicht ausgehen. 2.) Deine 
neue Glotze hat eine längere Reaktionszeit als dein alter 
TV. Dadurch wird das Aiming minimal schwammiger und 
nicht mehr so direkt. Das kannst du zwar nur schwer he- 
rausfinden, aber generell empfiehlt es sich, zum Zocken 
ALLE Bildverbesserer und Automatiken abzuschalten 
und/oder - falls vorhanden — den Game Mode zu aktivie- 
ren. Der verkürzt den internen Signalweg und damit die 
Reaktionszeit. Und 3.) Du musst dich einfach erst an den 
größeren Bildeindruck gewöhnen und die Hand-Augen- 
Koordination darauf anpassen. Toni geht es übrigens 
ähnlich: Wenn er MW 3 erst an seinem 24-Zoll-Arbeits- 
monitor und direkt danach zu Hause am 40er-TV spielt, 
trifft er am großen Bildschirm in den ersten Minuten kein 
Scheunentor aus drei Metern Entfernung. Könnte bei ihm 
aber auch am Alter liegen ... 


Nischenspiele 


Ich lese mir immer wieder gern eure kleinen Tests für 
Nischenspiele à la Schlag den Raab 2 durch. Viel witziger 
als der Testbericht an sich ist allerdings, dass Thorsten 
offensichtlich wirklich Samstagabend daheim sitzt (!) 
und sich stundenlang diese langweilige Show ansieht. 
Bisher dachte ich, dass das Nerdigste an ihm seine Frisur 
und sein Alibischnurrbart sind. Mit diesem Fakt steigt er 
nun aber endgültig zu meinem Liebling unter euch auf 
und beweist mir aufs Neue, dass es nach all den Abojah- 
ren weiterhin furchtbar viel Spaß macht, euer Magazin 
zu lesen. Euer treuer Leser und Alibischnurrbartträger- 
bruder im Geiste. 

SAMI C. 


play? Finale 


ww playdreLa: 


Lola? im Internet ar И | 
User-Blogs zum Thema ... 


... Final Fantasy XIII-2 


09.03.2010: Ich erinnere mich noch, 
wie ich direkt nach der Arbeit mit dre- 
ckigen Klamotten zum GameStop flitze, 
um mir meine monatelang vorbestell- 
te Final Fantasy XIll-Version zu holen. 
Das Spiel spaltet die Final Fantasy- 
Gemeinde. Ich habe damals mit dem 
8. Teil begonnen und bin der Serie treu geblieben. Meine 
Erwartungen an Final Fantasy XIII waren enorm hoch. Der 
Next-Gen-Titel bietet ein völlig neues Konzept, aber ich 
habe den Spaf meines Lebens. 

14.01.2012: Nach nun knapp zwei Jahren spiele ich 
mit großen Kulleraugen die Final Fantasy XIII-2-Demo fünf- 
mal an einem Tag durch. Der Umfang an Individualisierung 
von Mensch und Kreatur ist der Wahnsinn. 

15.06.2012: Ich spiele die Demo zum 6. Mal, knapp 
fünf Stunden brauche ich dafür. Warum? Mein Ziel ist es, 
alle Monster zu sammeln und sie (soweit es die Demover- 
Sion zulásst) perfekt zu entwickeln. Auch der Aufbau von 
Serah und Noel ist top, anfangs jedoch war ich überfordert. 
Ich habe bereits Final Fantasy XIII-2 vorbestellt und freue 
mich auf den 03.02.2012. 


.. Catherine 
= Y Nach knapp vier Wochen ist endlich 


mhi-Mihaeru 


meine Love is Over-Edition von Cathe- 
rine aus dem Hause Atlus angekom- 
men. Bestellt habe ich in Kanada, weil 
ich unbedingt diese Edition haben und 
nicht mehr warten wollte; was auch 
ganz gut so war. Es stellte sich námlich 
vor nicht allzu langer Zeit heraus, dass die umfangreiche 
Box in Deutschland nicht erháltlich sein wird. So kann ich 
mich aber glücklicher Besitzer diverser nutzloser, aber 
herrlicher Fanservice-Items nennen. Klar hab ich das gute 
Stück gleich nach der Arbeit in die Konsole gepackt und 
war gespannt wie ein Flitzebogen. Allein das Startmenü 
verrät so viel über das Prinzip hinter Catherine. [...] Also 
gut, ich wáhle , New Game" und den Easy Mode. Ich will 
mich ja nicht gleich frusten. Steht auch schón dabei Jor 
Beginners“. Wunderbar, bin ich, los geht's. [...] Als be- 
geisterte Persona-Spielerin achte ich natürlich auf jedes 
Detail und werde auch hier nicht enttáuscht: Herausragend 
animierte Charaktere, unglaublich glaubwürdig inszeniert. 
Atlus ist bekannt für ausdrucksstarke Figuren, aber mit 
Catherine haben sie sich selbst übertroffen. Selten habe 
ich fast jeder(!) Figur ihren Charakter abgenommen, alle 
wirken sehr realistisch und überzeugend. Wie Schauspie- 
ler eben oder Menschen von nebenan. Nur eben nicht wie 
animierte Charaktere. [...] Und das macht Catherine so 
besonders: Nicht nur die innovative Spielidee, nicht nur der 
Horror, nicht nur der Sex oder der bockschwere Schwie- 
rigskeitsgrad; nein, Catherine lebt intensiv von den un- 
glaublich realen Charakteren, das merkt man sofort. Alles 
in allem kann ich schon nach knapp einer Stunde Spielzeit 
sagen, dass Catherine mich absolut umhaut. Ich kann's 
kaum abwarten weiterzuspielen, auch wenn ich wahr- 
scheinlich mehr als einmal das Pad wegwerfen, die Konsole 
ausschalten und viele, viele neue Flüche erfinden werde. 


Taila 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 
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— 


меу a 


Prototype 2 ^ 


Frische Spieleind 


ске zum blutigen, 


knallharten Open-World-Action-Knaller! e 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


uflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats oe 


` 


Welche der folgenden 
Auszeichnungen der US- 
Streitkráfte haben wir frei 


erfunden? 


a) Red Circle 
b) Navy Cross 
c) Purple Heart 


Wann erschien der erste 
Teil der SSX-Reihe und für 
welche Konsole? 


a) 2001 für Gamecube 


b) 2000 für PlayStation 2 
c) 1997 für PlayStation 


Radical Entertainment, die 
Macher von Prototype 2, 
feiern in diesem Jahr Jubi- 
läum? Wie lange gibt es die 
Softwareschmiede schon? 
a) 13 Jahre 


b) 5 Jahre 
c) 20 Jahre 
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Û Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich per 
Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


U u ^j 


SE 


"^ 4 QEHDENEN S9 


> ANGSTEN 


inden: 


wg 
durch Mn von EN SEH 
was dein Waffenarsenal dir bietet ur 
verliere niemals deinen Kopf. Nur 
du eine globale bioterroristische Versc 
rung aufdecken. Vorausgesetzt, du 
Verbündete von Feinden unterscheiden. 
Dir zur Seite stehen der neue Genisis 
gi: Scanner. Das revolutionáre dynamische 
e Kampfsystem. Und für eine einzigartige Er- 
fahrung das Nintendo 3DS Circle Pad Pro. 
" Resident Evil Revelations — 
» nur für Nintendo 3DS. Erschreckend gut. 


ы” 


NINTENDO 
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